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ОВОСТИ ИГРОВОГО МИРА 


Привет, читатель! 


Как мы и обещали в прошлом номере, в "Виртуальные радости” вместе с 
весной и соответствующим настроением ворвались некоторые изменения, 
которые ты можешь заметить на страницах этого выпуска. Само собой, мы 
не собираемся останавливаться на достигнутом и будем и впредь старать- 
ся делать газету еще лучше иинтереснее, ведь, как известно, в движении — 
жизны И, конечно же, нашредакционный е-тай всегда готов для приема от- 
зывов, предложений, комментариев и конструктивной критики. Словом, не 
жалейте времени и пальцев — и, если есть что сказать, обязательно гово- 
рите: мнение любого представителя нашей аудитории всенепременно рас- 


сматривается‘и обсуждается. 


А теперь — стандартно вкратце поговорим о содержании апрельского 
номера, который ты сейчас держишь в своих руках. 

Во-первых, мы никак не могли обойти стороной такие мартовские хиты, 
как расчудесная стратегия Етрие: Тофа! М/аг и, кнашему превеликому сожа- 
лению, оказавшийся средненькой поделкой \ММПее!тап. К разочарованиям 


отнесем и "мясной 


Месго\А5юМ, провальный адд-он для Раои! 3 подназва- 


нием Орегавоп Апспогасбе, "пустое" дополнение ЗомЕТ Аззаий для Мпа т 
СопйЙсЬ, а также казуальный проект Риге биезЕ Саасих. Кроме перечис- 
ленных игр, мы обратили свое внимание и на неплохую в целом АТ$ 
М/апагптег 40.000: Оамип о \М/аг 2 (пускай и с опозданием, связанным с не- 
которыми техническими обстоятельствами), сюрреалистичную адвенчуру 
Тре Ра, нарочито трэшевый рейсинг Аптадейддот Рюег$ и вполне съедоб- 
ную "добавку" к Сопптапа & Сопдиег: Вед Аеп 3, именуюмую Урийзтпод. 
Во-вторых, данный номер содержит в себе четыре обзора консольных 
проектов — в первую очередь, отличного экшена ВезегЕ ЕМ 5, а также 
рейсингов Маюп®ЮНЕСЬБ: 10$ Апдее$ и Моюгзюпт: Расйс В плюс еще од- 


ного шутера — Везапсе 2. 


В-третьих, кроме обзоров, в выпуск затесались анонсы Типе и Тепттаюг 
ЗаМавоп: Тре \Мдеодате, рецензии на пять кинофильмов и несколько книги 
"препарирование” пары любопытных "железяк" и карманной приставки 


Миепао 2$ Ше. Ит.д., как говорится. 


Впрочем, не будем отвлекать тебя сравнительно пустой болтовней и по- 
. просим последовать дальше. Приятного чтения и солнечного апрельского 


настроения! 


ДАЙДЖЕСТ 


ВюЗпоск 2 лишилась 
подзаголовка Зеа ог Огеат$ 


Как сообщил издатель 2К Сатез, 
ВюбЗгпоск 2 окончательно лишился 
подзаголовка Зеа о! Огеагл$ в назва- 
нии. 

“Мы, как правило, даем заголовки 
всем промо-роликам, которые выпу- 
скаем. В данном случае, тизер 
ВюЗпоск 2, выпущенный еще в октя- 
бре прошлого года, не стал исключе- 
нием. Ведь он так и назывался — Зеа 
ог Огеат5”, — заявил сотрудник 2К 
Сатез Чарли Синхасени (Спа!е 
Эпразеп. “Мы обсуждали вариант 
добавления подзаголовка в назва- 
ние игры, но в итоге все-таки решили 
оставить просто Вюпоск 2. Прино- 
сим свои извинения, если кого-то за- 
путали, но интерес публики к этой 
истории нам очень приятен”, — до- 
бавил Чарли. 

Напомним, что сразу после выхо- 
да тизера издатель проекта решил 
добавить к названию Вюпоск 2 вы- 
шеупомянутый подзаголовок, но по- 
том отнего было решено отказаться. 
Без приставки Зеа о! Огеатз игра 
просуществовала совсем немного — 
вскоре подзаголовок вновь красо- 
вался рядом с “главным” названием. 
Таким образом, нынешний и, наде- 
емся, окончательный вариант имени 
проекта принят 2К Сатез только с 
пятого раза. 

Вобпоск 2 разрабатывается сту- 
дией 2К Маийп для РС, ХБох 360 и 
Рау {авоп 3. В сиквеле нам предсто- 
ит отыгрывать роль прототипного 
образца Большого Папочки (Ед 
Бадау) — вроде тех, которые в ори- 
гинальном ВюЗпоск доставляли нам 
немало неудобств. Игроки предста- 
нуг перед дилеммой — защищать 
или уничтожать Маленьких Сестри- 
чек (Ие 5&ег$) — девочек, укра- 
денных с прибрежных городов Боль- 
шой Сестричкой (Вю ег). 


Создатели (епо СТазй 
не хотят делать 
большие игры 


Студия АСЕ Теат после запуска 
2епо СазН решила сконцентриро- 
вать свое внимание на разработке 
небольших ‘дешевых ротапд-сИск- 
квестов. У команды попросту нет 
столько энергии и задора, чтобы в 
дальнейшем продолжать работать 
над высокотехнологичными играми. 

“Все сотрудники нашей компании 
работают на пределе своих возмож- 
ностей. И сейчас, на исходе разра- 
ботки амбициозной игры епо Са$п, 
они чувствуют себя очень уставшими 
и выжатыми, как лимон. Для нас со- 
здание указанного проекта — это 
два года кропотливого труда, изред- 
ка прерываемого на сон. И теперь 
мы официально заявляем, что после 


выхода Хепо СазП наша студия не 
будет больше обременять себя раз- 
работкой настолько сложных игр”, — 
заявил сотрудник АСЕ Теат Андрес 
Бордью (Апагез Вогаеи). “Вместо 
этого мы сфокусируемся на созда- 
нии маленьких тайтлов с коротким 
циклом разработки. Больше всего 
внимания мы будем уделять класси- 
ческим адвенчурам с распростра- 
ненной ротЕ-апд-сйскК-механикой”, 
— резюмировал Андрес. 

К слову, АСЕ Теапп недавно пред- 
ставила на суд общественности пер- 
вую игру подобного рода: Тпе 
Ма пит Мапзюп уже доступна для 
скачивания. 

“Наша команда с нетерпением 
ждет отзывов игроков”, — добавил 
Андрес. “Мы хотим делать настолько 
качественные адвенчуры, насколько 
хватит наших сил”. 

7епо Сазп же — экшен от первого 
лица с необычным сеттингом и вы- 
зывающей восхищение стилистикой 
— будет доступна для скачивания на 
сервисе З!еат уже 21-го апреля. 


Снайпер из Теат Ройгез$ 2 
подвергнется рестайлингу 


\МамМе сообщает, что рестайлинг 
класса Снайпер произойдет вместе 
с “самым большим обновлением для 
Теат Ройге$$ 2, которое когда-либо 
выпускалось”. В комплекте с мега- 
адд-оном для игры будут постав- 
ляться новые карты и некоторые из- 
менения в геймплее. 

На момент написания этих строк 
дата выхода обновления неизвестна, 
но \аМе пообещала передего выпус- 
ком порадовать нас дополнитель- 
ным патчем, который будет содер- 


2епо Сан 


Эбаве —.- 


жать новый контент для всех классов 
в Теат Ройге$$ 2. 

Все дополнения появятся и на 
приставке ХБох 360. “Работа над до- 
полнительным контентом игры для 
приставки от Мсгозой в самом раз- 
гаре”, — сообщает Грэг Черлин 
(Сгед Спейт) из Ма№е. “И если вы за- 
даетесь вопросом, почему процесс 
разработки еще не окончился, в то 
время как для РС-версии Теат 
Ройге$$ 2 уже все готово, явам судо- 
вольствием отвечу. Все дело в архи- 
тектуре приставки. Разрабатывая 
оригинальную версию игры, входя- 
щую в комплект Тпе Огаподе Вох, мы 
были близки к тому моменту, когда 
лимит памяти на ХЬох 360 мог быть 
исчерпан. Разрабатывая первые до- 
полнительные материалы для игры, 
вопрос нехватки памяти встал осо- 
бенно остро. Нашей команде уда- 
лось найти несколько изящных тех- 
нических решений, устраняющих 
данную проблему. Но на их внедре- 
ние нужно дополнительное время”. 

Грэг Черлин также рассказал о но- 
вых мерах \а№е, применяемых про- 
тив игроков, ведущих нечестную иг- 
ру: “После обновления исходного ко- 
да игра будет автоматически сооб- 
щать о любых проявлениях читер- 
ства прямо на сервер”. 

Напомним, что Снайпер — это уже 
пятый класс в Теат Ройге$$ 2, кото- 
рый модернизирует \Ма№е. Скаут, Ме- 
дик, Пиротехник и Пулеметчик ранее 
уже подвергались рестайлингу. 


Р’ 


Огадоп Аде: Опдт$ 


та 


Огадоп Аде: Опот$ 
обойдется без сетевых 
режимов 


Компания Вю\\/аге сообщила, что 
сетевых режимов в ролевой игре 
Огадоп Аде: Опоз не будет. Это ка- 
сается и режима совместного про- 
хождения. 

“Огадоп Аде — игра, рассчитанная 
сугубо на одиночное прохождение, и 
мы хотели сделать так, чтобы вы в 
полной мере ассоциировали себя с 
персонажем, вжились в его, так ска- 
зать, шкуру”, — сказал Рэй Музыка 
(Вау Мигуса) в своем интервью МТУ 
Мибрауег. “Но вне игры также дол- 
жен присутствовать социальный 
элемент. Сейчас игровое комьюнити 
стало гораздо сплоченнее, адоступв 
Интернет может предложить чуть ли 
не домашняя кофеварка. Поэтому 
для нас главное — объединить всех 
поклонников Огадоп Аде в одно со- 
общество”. 

Также Рэй в своем интервью МТУ 
Ми8рауег много внимания уделил 
теме любительских модификаций 
для Огадоп Аде. По его словам, пре- 
доставление игрокам всего необхо- 
димого инструментария для созда- 
ния модов повысит популярность иг- 
ры и удлинит ее жизненный цикл в 
несколько раз. Разработчики плани- 
руют выпустить инструментарий для 
создания пользовательского контен- 
та, причем игроки смогут обмени- 
ваться друг с другом плодами своих 


трудов. На данный момент-пока не- 
ясно, появится ли программа-редак- 
тор в консольных версиях игры, а вот 
владельцы РС могут на нее рассчи- 
тывать наверняка. 


Новые подробности 
0б Ипкпомт 


Анонсировав еще в конце прошло- 
го года таинственный проект под ра- 
бочим названием Ипкпомл, разра- 
ботчики из Рисвопа! батез — пода- 
рившей нам трилогию Репитбга сту- 
дии — обновили свой сайт, опубли- 
ковав на нем новые подробности о 
грядущей игре. К обнародованной 
информации были прикреплены 
свеженькие скриншоты и первый ти- 
зер. Проект Ипкпомл должен выйти 
во втором квартале нынешнего года, 
но точная дата релиза еще не уста- 
новлена. 

Что касается небольшого видео- 
ролика, то вот как о нем отзываются 
сами разработчики: “Сегодня мы вы- 
кладываем первый тизер по проекту 
Упкпомлл. Игра относится к жанру 
зигима!логтог. Дебютное видео пред- 
ставляет собой небольшую демон- 
страцию технических возможностей 
НРЕ2 — доработанного движка на- 
шего собственного производства. 
Помимо этого, в тизере мы стара- 
лись дать игрокам как можно больше 
информации о неповторимой и тягу- 
чей атмосфере УпКпомт. Нынешний 
концепт уже утвержден, и мы не со- 
бираемся его никоим образом ме- 
нять или дорабатывать”. 

Девелоперы особо трепетно отзы- 
ваются о технологии НРЁ2. По их 
словам, новый вариант движка на го- 
лову выше своего предшественника 
— того, что использовался во всех 
играх Репипт6га. Проверить искрен- 
ность слов сотрудников Еисвопа! 
Сатез мы сможем, предположи- 
тельно, в середине будущего года. 


Лара Крофт 
переезжает в Японию 


Похоже, момент поглощения из- 
дательства ЕЮ0$ японской Заиаге 
Епкх уже совсем близок. Владельцы 
акций компании ЕФо$ поделились 
информацией о проведенном голо- 
совании по поводу присоединения к 
крупнейшему восточному издателю. 
85% акционеров проголосовали 
“за”. А это значит, что сделка в лю- 
бом случае состоится. Сейчас 
Зацаге Ех предлагает за одну ак- 
цию Еюо$ 32 пенса (около 0,46$) — 
это почти в три раза дороже ее ре- 
альной стоимости. 

Следующий этап сделки произой- 
дет 21-го апреля. Именно тогда все 
дела издателя Тот Ваюег перейдут 
под контроль японцев. Ана следую- 
щий день после этого события ЕФо$ 
уже станет внутренним подразделе- 
нием Заиаге Емх. 
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ТНО рассказывает 
о своих планах 


Издатель ТНО обязан порадовать 
игроков в этом году двумя потенци- 
альными блокбастерами — шутером 
с корректной физикой Веа Расвоп: 
СиетЙа и экшеном-адвенчурой 
Оакзюегз: Мга оР\ММаг. Несмотря на 
то что ни один из этих проектов еще 
не вышел в свет, издатель уже поду- 
мывает о запуске в производство 
официальных продолжений. Это оз- 
начает, что ТНО более чем уверена в 
коммерческом успехе обеих игр. 

Но мы рассказали еще не обо 
всем, что запланировано у ТНО на 
фискальный 2012-ый год. Издатель 
надеется, что у него к указанному 
сроку получится запустить ММОВР@ 
во вселенной М/атагттег 40.000 и 


некий таинственный проект по ли- 
цензии Ркаг. И даже это еще не все. 
Зайтз Воми 3 — триквел одного из не- 
многих вменяемых клонов СТА — 
также должен появиться в вышеоз- 
наченное время. Помимо всего это- 
го, под патронажем издателя нахо- 
дятся разработка нового проекта от 
студии НеЮ и создание некой игры 
жанра гасто. Тем временем, коман- 
да де ВЮ, находящаяся под теплым 
крылышком ТНО, усердно трудится 
над игрой по лицензии Магуа!. 

Вот сколько всего интересного го- 
товит для нас ТНО. Похоже, 2012-ый 
фискальный год для издателя ока- 
жется на редкость удачным. 


Анонсирована б-Рогсе 


Компания Гпеу Ищегасвуе Зи4ю$ 
анонсировала С-Рогсе — экшен- 
платформер, который разрабатыва- 


ется на основе одноименного мульт- 
фильма от М/аН Озпеу Рю тез и зету 
Виисклейтег Еитз. Игра выйдет прак- 
тически на всех актуальных сегодня 
платформах: РС, Р$З, ХБох 360, МЛ, 
Митепао 0$ и РР. 

Главную роль в анимационной 
лентеиигреС-Рогсе играют морские 
свинки-шпионы, владеющие боевы- 
ми навыками и специальными га- 
джетами, помогающими в их нелег- 
ком ремесле. Игрокам предоставят 
ВОЗМОЖНОСТЬ ВЗЯТЬ ПОД СВОЙ кОНТ- 
роль главу отряда Дарвина и ком- 
мандоса Муча. При активнейшей 
поддержке других членов группы 
пользователям предстоит принять 
участие в ожесточенной битве с 
враждебно настроенной бытовой 
техникой: пылесосами, вафельница- 
ми, миксерами и кухонными комбай- 
нами. Премьера мультфильма @- 
Рогсе состоится в августе нынешне- 
го года, а экшен-платформер от 
О15пеу и\егасвуе Зиаю$ поступит на 
прилавки магазинов немного рань- 
ше — виюле. 


Дополнений для РаНош 3 
будет много 


Конвейер Ветезда, клепающий 
мини-дополнения для Райоц 3 с за- 
видной регулярностью, только наби- 
рает свою мощь. Ведущий дизайнер 
компании Эмиль Пагларуло (Етй 
Радйап\о) заявил, что на данный мо- 
мент в разработке у ВеМезда, поми- 
мо Вгокеп Зее, находится еще не- 
сколько ОЕС. 

“У нас еще очень много всего при- 
пасено для поклонников Райоц! 3”, — 
разоткровенничался Эмиль. “Одно- 
му только Богу известно, к чему все 
это может привести и какие обще- 
принятые ориентиры нам удастся 
разрушить в следующий раз”. 

Нам же кажется, что ВеПезда уже 
пора серьезно задуматься над повы- 
шением качества выпускаемого до- 
полнительного контента. Богомерз- 
кий Орегабоп Апспогаде и забаго- 
ванный Тпе РЁ — разве этого мы 
ждали от талантливых реаниматоров 
классики? Напомним также, что тре- 
тий по счету мини-адд-он к Раю 3 
под названием Вгокеп Зее! поступит 
в продажу уже в апреле. Сюжет до- 
полнения будет являться продолже- 
нием истории оригинала. 


раНои?З: Те РЕ 


Новый проект от создателей 
Нот тез: Рие! оЁ \Маг 


Сотрудники Као$ ЭАю$ — распо- 
ложенного в Нью-Йорке подразде- 
ления ТН — торжественно объяви- 
ли, что им требуются новые сотруд- 
ники. Нехватка кадров обусловлена 
простой причиной: компания анон- 
сировала новый проект, с напряжен- 
ной разработкой которого нынеш- 
ний штат занятых девелоперов про- 
сто не справляется. Дебютный про- 
ект Као$ Энаю$ — Егоптез: Ри@ ог 
М/аг — был достаточно тепло воспри- 
нят профильной прессой и имел оп- 
ределенный коммерческий успех: 
всего, напомним, было продано свы- 
ше одного миллиона коробок с иг- 
рой. Чтобы укрепить успех команды 


Егопйтез: Рие! оРИ/аг 


Каоз и дать ей возможность не оста- 
навливаться на достигнутом, ТНО 
выписала своей подшефной студии 
нового топ-менеджера Дэвида 
Шульмана (Вама ЭсПутап). 
“Сейчас для Каоз Зв Ч0$ наступи- 
ло прекрасное время, и я надеюсь, 
что мне удастся сделать для улучше- 
ния нашей и без того очень талант- 
ливой команды все возможное”, — 
сказал Дэвид, свежеиспеченный ге- 
неральный директор Као$. “Основы- 
ваясь на успехе Егопётез: Рие! о! 
М/аг, мы планируем и впредь вопло- 
щать в жизнь самые смелые иннова- 
ции для жанра ЕР$, начиная со сле- 
дующего проекта нашей компании. 
Кроме того, Каоз ЗиЧЮ$ переза- 
пустила свой официальный сайт. Те- 
перь там вы сможете почерпнуть для 
себя немало интересной информа- 
ции, касающейся закулисной жизни 
студии и специфических особеннос- 
тей ее работы. Также на ресурсе 
стремительно разрастается банк ва- 
кансий и красуется список “Десяти 
главных причин” того, зачем всене- 
пременно надо присоединиться кко- 
манде Каоз. Тем, кто заинтересован 
в выплескивании большого количес- 
тва негативной энергии, рекоменду- 
ем обратить внимание на причину 
подномером “4”. Чтобы получить бо- 
лее подробную информацию, захо- 
дите на официальный сайт Као$ 
ЗиЧЮ$ — мммм.Као$иАЮ$.сот. 


РНоегих 


СтуЕпоте 3 — первый 
промо-ролик 


На прошедшей в Сан-Франциско 
крупнейшей выставке разработчи- 
ков Сате Оемеюрег Сопегепсе лю- 
бимая всеми поставщиками дорогу- 
щего железа студия Сгуек впервые 
показала небольшой ролик, демон- 
стрирующий СгуЕпдте 3 во всей 
красе. 

Новый движок целиком и полно- 
стью оптимизирован для работы на 
современных консолях. Полагаем, 
что иРС как платформу не обойдут 
стороной. Цеват Йерли, глава 
Сгуек, возлагает на СгуЕпоте 3 
большие надежды. “Теперь, я наде- 
юсь, проблем при портировании на- 
ших игр возникать вообще не будет, 
и уменя наконец-то появится долго- 
жданная возможность сыграть в них 


на современных консолях”, — за- 
явил Цеват в своем интервью на 
СОС. 


Стала известна дата выхода 
Мобет М/айаге 2 


На СОС ‘09 сотрудники студии 
ийпйу М/агд впервые показали ролик 
Сай оЁ Ощу: Модет \М/аНаге 2. 
Геймплейным назвать его никак не 
получается: все видео отрендерено. 
Впрочем, пользу для поклонников 
сериала он все-таки принес: в тизе- 
ре наконец-то засветилась дата вы- 
хода игры — 10 ноября нынешнего 
года. 

Это подтверждает ранее получен- 
ную информацию о релизе, но те- 
перь дата стала конкретной. Будем 
надеяться, что разработчики не ста- 
нутпереносить сроки релиза для РС 
— и Модет М/айаге 2 появится од- 
новременно на всех заявленных 
платформах, т.е. РС, ХБох 360 и 
Р$З. 


РХ Лав — 


Ме Сеаг Зойа 4: Сипз оНте РАО 


Хидео Кодзима 
о невозможном и вечном 


Хидео Кодзима (Нюео Койта), вы- 


ступая на выставке Сате Бемеюрег 
Сотегепсе, обрисовал свое виде- 


ЯРАСЛМЕ 


ние дальнейшего развития подшеф- 
ной ему студии Койта Ргодисвоп$. 

“Отныне я планирую руководство- 
ваться постулатами двух основных 
школ создания игр — западной и 
японской, — используя наработки 
обеих одновременно”, — признался 
создатель сериала МС$5. Он объяс- 
нил, что в проектах “западного об- 
разца” основной упор сейчас дела- 
ется на создание огромных бесшов- 
ных миров без единой подзагрузки, 
для путешествия по которым можно 
воспользоваться различными вида- 
ми техники. А вот разработчики из 
Японии отдают предпочтение гра- 
мотному геймдизайну. 

По словам Хидео, умело комбини- 
руя оба вышеозначенных подхода, 
можно достичь поистине впечатляю- 
щих результатов. Мэтр уверен, что 
его команда в состоянии “бросить 
вызов этой несокрушимой стене не- 
возможности” уже во время созда- 
ния новой части знаменитого сериа- 
ла Ме! Сеаг Зо. 

“Преодолевая барьеры невозмож- 
ного, мы сможем воплощать в жизнь 
даже самые сумасшедшие идеи”, — 
объяснил он. — “Люди думали, что 
полет на Луну невозможен, но аме- 
риканские астронавты доказали об- 


ратное. Девяносто процентов того, 
что обычно считается невозможным, 
на самом деле можно реализовать. 
Оставшиеся десять процентов. ста- 
нуг возможными с течением време- 
ни ипо мере развития технологий”. 

В качестве наглядного доказа- 
тельства своей теории Хидео привел 
пример с пройденным этапом раз- 
работки МС$4: Сип$ оГ Те Рашоюв. 
Первоначально он знал о платформе 
Р$З только то, что “она способна аб- 
солютно на все”. Но по мере поступ- 
ления правдивых сведений об истин- 
ных возможностях приставки Зопу, 
задание от Копапт, первоначально 
звучавшее как “создать для неверо- 
ятно мощной консоли хорошую иг- 
ру”, вконечном итоге превратилось в 
“выжать из железа с несовершенной 
архитектурой все соки для сотворе- 
ния шедеврального стелс-экшена”. 

“Я хочу сделать невозможное вме- 
сте с вами”, — сказал в заключение 
Кодзима. “Если мы объединим силы, 
то любая преграда падет перед на- 
ми. Я хочу делать большие игры с 
каждым, кто проявит такое желание. 
Так давайте же вместе преодолеем 
этот несчастный барьер невозмож- 
НОГО!”. 


ЖЕЛЕЗНЫЕ НОВОСТИ 


У ХБох 360 будет контроллер, 
каку М! 


В Сети появилось первое превью 
гироскопического контроллера 
Сатетак Егеедот для приставки 
Хьох 360. Впервые устройство было 
показано еще в сентябре прошлого 
года, но с того времени успело пре- 
терпеть ряд изменений. Помимо ак- 
селерометров для определения по- 
зиции рук игрока, в девайсе исполь- 
зуются особые лазерные сенсоры, 
которые нужно установить на теле- 

визор. Они улучшают 

> работу джойстика и 

`“) гиро-функции, т.е. 
э® © \ болееточноопре- 


) деляют дистан- 


@ ‚ цию, ориента- 


цию в про- 
странстве и 
движение. Джой- 
стик появится в 
продаже уже в чет- 
вертом квартале сего 
года, а его цена пока не- 

известна. И, да, это не первоапрель- 
ская шутка. Будем надеяться, что 
производители периферии для Зопу 
Рау авоп 3 тоже не останутся в сто- 
роне. 


Компьютер “все в одном” 
от Кепоуо 


1Тепомо представила ШеаСепте 
АбОО — новый домашний компьютер 
класса “все в одном”. Впервые его 
продемонстрировали еще на вы- 
ставке СЕЗ, однако в продажу систе- 
ма поступила только сейчас. Желаю- 
щие смогут приобрести одну из трех 
моделей с базовой стоимостью 
$700, $800 и $1000 (для рынка США). 
Стильные персональные компьюте- 
ры в корпусе с 21,5-дюймовым ди- 
сплеем оснащены процессорами 
ие! Соге 2 био, 2-3 Гб оперативной 
памяти, винчестерами емкостью 
320-640 Гб, пишущим ОМО-приво- 
дом и встроенным графическим яд- 
ром !\е! СМА Х4500. 


$ОК для Р$З подещевеет 


Всежелающие теперь смогут при- 
обрести комплект для разработки 
игр для консоли РауЗавоп 3 по сни- 


женной цене: компания Зопу анон- 
сировала ближайшую корректиров- 
ку стоимости ЗОК. Девелоперам те- 
перь нужно будет заплатить порядка 
$2000 (в пересчете для рынка США), 
чтобы получить устройство под на- 
званием ОРЕСВ-1400.. Оно собрано в 
форм-факторе обычной приставки, 
но открывает возможности продви- 
нутого программирования и более 
эффективного рендеринга. Помимо 
выпуска нового референсного ин- 
струмента, Зопу собирается сущес- 
твенно улучшить саппорт, обеспе- 
чив более понятную линейку про- 
граммных средств и грамотную тех- 
ническую поддержку после их реа- 
лизации заинтересованным разра- 
ботчикам. 


ОпЕме — новое слово 
в сервисах 
видеоразвлечений 


Переворот на рынке видеоразвле- 
чений подготовила молодая компа- 
ния Веагаеп Зи Юз. Разработанный 
ими сервис ОпЫ\е вскоре позволит 
получать игры по запросу прямо из 
Сети — точно так же, как многие сей- 
час смотрят кино по запросу в пото- 
ковом режиме! Всю обработку игро- 
вых данных, включая сигналы от ва- 
ших джойстиков или клавиатур, в 
этом случае возьмут на себя специа- 
лизированные сервера, а пользова- 
телю понадобится лишь маломощ- 
ный компьютер с доступом в Интер- 
нет. ОпЫме будет использовать мно- 
гочисленные алгоритмы для компен- 
сации лагов, потери пакетов итак да- 
лее, а также сможет обеспечить 
плавную игру в разрешении 720р на 
скорости 60 кадров в секунду. Разра- 
ботчики уверяют, что для обычного 
телеразрешения вполне достаточно 
стабильного 1,5-мегабитного интер- 
нет-канала (для НОТУ — 5 Мбит/с). 
Подобный подход уберет все сущес- 
твующие лимиты — исчезнут такие 
понятия, как “кроссплатформер- 
ный”, “инсталляция”, появится воз- 
можность “снимать” игры на время. 
Если верить докладу ресурса 
Коваки.сот, все основные игровые 
издатели уже заинтересовались 
предложением Веагдеп. 


ито 4112 — очередной 

корпус в линейке Сюабуе 

Вместе с рынком компактных 
Багебопе-систем и Мт-АТХ продол- 
жает развиваться рынок обычных 
корпусов. Компания ОюаБуе анон- 
сировала пополнение в линейке сво- 
их продуктов. Итак, новый продукт 
компании — Зито 4112. Корпус вы- 
деляется на фоне конкурентов бла- 
годаря элегантной передней панели 
без лишних элементов экстерьера. 
Между прочим, она выполнена из 
алюминия. Дополнительные разъ- 
емы входа/выхода расположены на 
верхней панели. Из отличительного 
можно выделить кейс для 2,5-дюй- 
мового жесткого диска: его можно 
вмонтировать, не открывая корпус. В 
откидывающейся крышке установ- 
лен отсек для компакт-дисков. Кор- 


{4еаСетте Абоо 


Зито 4112 


пус будет продаваться за 130 евро 
(для Европы) и появится в мае ны- 
нешнего года. 


Андроиды наступают! 

Исследователи из японского На- 
ционального института продвинутых 
индустриальныхнаук создали кибер- 
нетическую женщину НЕР-4С. Анд- 
роид с большими ладонями умеет 
ходить по. подиуму и 
воссоздавать челове- 25“ 
ческие эмоции. Разра- ““ 
ботчики робота надеют- 
ся, что внедалеком будущем он 
сможет заменить людей на рутинных 
работах — например, мыть посуду и 
делать уборку. В данный момент ро- 
бот выглядит еще очень неубеди- 
тельно, однако технологии продол- 
жают совершенствоваться. 

Робота с внешностью типичной 
японки будут демонстрировать на 
показе мод в Токио уже на этой неде- 
ле. Надо полагать, профессиональ- 
ным моделям осталось не так много 
времени: в недалеком будущем их 
смогут заменить роботы — вот уж 
действительно будет незадача для 
манекенщиц. 


АП Вадеоп НО4750 
открыла личико 


В одном из немецких интернет- 
магазинов появилась видеокарта АТ! 
Вадеоп НО4750, причем все желаю- 
щие уже могут совершить предзаказ 
по цене 130 евро. Новая модель на 
основе 40-нанометрового чипа 
должна появиться только во втором 
квартале сего года. Если верить тех- 
ническим характеристикам, новинка 
будет работать на частоте 650/3200 
МГц и иметь 512Мб памяти СООН5. 
128-битная шина данных ограничит 
производительность, но быстрая па- 
мять все же позволит видеокарте 
удивить публику. 


Зопу не снизит цену на Р$3 
в ближайшем времени 


Экономический кризис наклады- 
вает всевозможные ограничения на 
производителей техники, а также 
рынок приставок. Как вы считаете, 
будут ли люди покупать приставку 
Зопу Рау1аноп 3, если за меньшее 
количество наличности можно полу- 
чить Митепао М или Мсгозой ХБох 
360? Будут, но очень вяло. Тем вре- 
менем создатели игр начали про- 
сить бопу снизить цену — такой шаг 
в условиях нестабильности на ми- 
ровом финансовом рынке был бы 
очень кстати. Еесгопс Ап$ считает, 
что Зопу не сможет проигнориро- 
вать ее просьбу. Японский гигант, в 
свою очередь, не планирует коррек- 
тировать цену РЗЗ: увы и ах, но Зопу 
нацелена на получение прибыли и 
не собирается идти на поводу со- 
здателей игр, снижая цены на при- 
ставку. 


Ме ор $330 от АЗИ$ 


Бюджетное подразделение компа- 
нии АЗУ$ решило выйти на рынок 
неттопов. Итак, перед вами компакт- 
ный компьютер №еЙор $330. Про- 
стенькийчерный корпус с золотистой 
передней панелью вместил в себя 
двухьъядерный процессор ие Ают 
330, пишущий ОМО-привод, 2,5-дюй- 


мовый винчестер на 160Гб, выход на 
монитор, аудиоразъемы и гигабит- 
ный контролер сети. Система под- 
держивает до 4Гб оперативной памя- 
ти ООВ2. Как и все продукты АЗВоск, 
компьютер будет продаваться на 
бюджетном рынке, а стоимость уст- 
ройства не должна превысить $400 
для рынка США. Терпимо, нетакли? 
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Чайна Мьевиль 
и представить себе не мог... 


Американский моддер Дэйна Мэт- 
токс (Вапа МаНоск$) продемонстри- 
ровал окончательную версию своего 
компьютерного корпуса в стиле 


. “стимпанк”. Зловещая башня с зеле- 


ной подсветкой получила название 
ЗватРипк ЕгапКепзет РС. Устрой- 
ство буквально сошло к нам со стра- 
ниц произведения Чайны Мьевиля. 
Многочисленные винтажные компо- 
ненты были собраны в самых разных 
местах: в корпусе использованы ин- 
дикаторы и дисплеи со старого ко- 
рабля (один из них дей- 
ствительно показывает 
температуру), а воздуш- 
>” - ныйклапанбылнайден — 
вы не поверите — в церкви. 
Автор также украсил приводы 
оптических дисков и установил не- 
обычную систему водяного охлажде- 
ния. Интересно, захочет ли Дэйна 
продать свой шедевр? На интернет- 
аукционах за этот агрегат отдали бы 
немало зеленых купюр. А 


. » | ы 
З1еатРипк ЕгапКепет РС 


Вырежь купон - получи колонки 5.1 в подарок! 


Доставка в день заказа! Полный пакет программ! 


НН р ирорырракирве нива 
ии, иво 


НН 
НН нанаааеснняя 


8(017) 217-66-45 8(029} 611-00-60 


Процессор (СР): АМЮпл 64 Х2 5000+ 
Память (ВАМ): 2048 МЬ 

Жесткий диск (НОО]: 500 СЬ 

Видео карта (Мес): 512 МЬ /РС!-Е/ 9600 СТ 
Корпус (Сазе); 400 М/ 


равное пров риа мух ву озьнирвру зв уовьное 


НН . 
ООО ВЕРУ РУ Рае аРА ИФА 


Процессор (СРИ}: АНюп РНепот 8650+[3 ядра) 
Память (КАМ): 4096 МЬ . 

Жесткий диск (НОО}: 500 С (32МВ Сасе) 
Видес карта {\МФео): 512 МЬ /РС-Е/ 9800 СТ 
Корпус (Сазе}: 450 М/ 


РУ Р ВИ ВРЬРРЬР РИ ХРЬЗЯВРРУ ХАРЬ РОЯ РИ рИрп ри чонилев ани 9 
РОУТЕР РОВНО ХЕРНЯ ААП, 


* 
| | 
Процессор {СРИ): АЮп РНепот 9850+(4 ядра} 
Память (ВАМ): 4096 МЬ 4 
Жесткий диск (НОО): 750 6Ь {32МВ СасвНе} й 


Видео карта (УЧео): 896 МЬ /РСНЕ/ СТХ260 
Корпус (Сазе}: 650 М! 


Память (ВАМ}: 8 6Ь 

Жесткий диск (НОО); 1 ТЬ (32МВ Саске) 
Видео карта (УЧео): 1024 МЬ /РС-Е/ ©ТХ280 
Корпус (Сазе}: 700 \/ 


У РУО РИ ВТР РРУ ИОРАН ИЕР РоОРь ира 


млигмг.Кигзог.Бу 


Процессор {СРУ): ие} Соге 2 Оцшад 08200 У 
ь 


к 


44144424 4444-444444444145444-4444444-414444 
Нонна 


Минск, ул, Чкалова 12, оф. 320 


8(029) 


мы: 


277-00-48 


Стильный ноутбук от Оей 

На рынке тонких имиджевых ноут- 
буков недавно произошло пополне- 
ние. Компания Ое! наконец-то пред- 
ставила столь ожидаемую многими 
модель под названием Адато. Уст- 
ройство оснащено 13,4-дюймовым 
дисплеем, процессором шп! Соге 2 
Рио Е9З00 с частотой 1,2ГГц, 2Гб 
оперативной памяти и 5$О0-винчес- 
тером на 128Гб. Ноутбук облачен в 
стильный алюминиевый корпус ве- 
сом 1,81 кг (это на 0,45 кг тяжелее 
Арре МасВоок Ат). Высокая цена — 
порядка $2000 для рынка США — де- 
лает Адато выбором для самых 
обеспеченных пользователей, осо- 
бенно учитывая не самые выдающи- 
еся технические характеристики. 


0С7 представляет 
терабайтный $$0-винчестер 


7 Ойуе от компании ОСР — жест- 
кий диск на основе флэш-памяти ем- 
костью ажв 1Тб — устанавливается в 
разъем РА Ехргез$ х8 и обеспечива- 
ет просто невероятную производи- 
тельность. Внутри необычного де- 
вайса поместилось четыре блока 
флэш-памяти по 256Гб, которые 
объединены при помощи технологии 
ВАЮ. Пропускная способность вин- 
честера невероятно высока: он мо- 
жет считывать данные на скорости 
600 Мб/с и записывать на скорости 
500 Мб/С. При этом энергопотребле- 
ние остается минимальным. Винчес- 
тер будет стоить порядка $1500- 
2000 для рынка США. Недорого, со- 
гласитесь. Ранее мы публиковали 
информацию о $$50-дисках стоимо- 
стью в 14500$ при схожей емкости. 


Беспроводной монитор 
от АЗИ$ 


Компания АЗИ$ продемонстриро- 
вала первый в мире беспроводной 
монитор, который использует интер- 
фейс ЦМВ (ига-ммаебапа) для пере- 
дачи всех сигналов. Концепт АЗИЗ 
еще не получил название: первона- 
чальной целью инженеров являлась 
демонстрация возможностей совре- 
менной техники. Очевидцы утвер- 
ждают, что показ прошел без загвоз- 
док, картинка оставалась плавной, 
не дергалась и не застывала. Оста- 
ется дождаться пришествия подоб- 
ных устройств на рынок. Ждем появ- 
ления беспроводных колонок, све- 
тильников и приставок? 


ый ` 


А$И$ Еее Вох Е206 


Простите, но у нас снова новость 
от АЗУ$. Модифицированная, более 
мощная версия АЗУ$ Еее Вох Е206 
постепенно начинает появляться в 
продаже. Система ориентированана 
просмотр фильмов в НО-качестве и 
простенькие игры. Модификация ос- 
нащена выходом НОМ, за обработку 
видео играфики отвечает АП Вадеопт 
НО3450. Конечно, для требователь- 


ных игр видеокарта слабовата, зато 
фильмы система “прокрутит” без 
проблем. В остальном конфигурация 
повторяет оригинальный Еее Вох: в 
нее установлен процессор пе! Аюг 
№270, 1Гб оперативной памяти и 
винчестер на 160Гб. Устройство бу- 
дет продаваться за $440 — и снова 
для рынка США. 


Цена на Зопу РауЗавоп 2 
упала до отметки 
в 100 долларов 


По Сети прошел слух о скором 
снижении цены на приставку Зопу 
РауЗ{авоп 2: старушка подешевела 
до психологической отметки в $100, 
став еще более доступной. Надо по- 
лагать, стоимость производства 
компонентов с того времени упала 
до невероятных низов. А раз так, по- 
чему бы не порадовать поклонников 
продукции и не снизить цену мо- 
рально устаревшей приставки? 
Правда, Р$З это врядли как-то помо- 
жет. А жаль. 


\Уоуадег Рой — стильный 

девайс от Согза 

Компания Согзай объявила о вы- 
пуске своего портативного устрой- 
ства резервного копирования 
\Моуадег Рой для УЗВ-флэшек. Но- 
винка превращает любой флэш-на- 
копитель в мощную систему резерв- 
ного копирования, работающую по- 


средством нажатия одной кнопки. 
\Моуадег Ром не требует внешнего 
источника питания и оснащен пор- 
том ЦЗВ 2.0 для подключения нако- 
пителей. Устройство полностью ин- 
тегрировано с программой для ре- 
зервного копирования и восстанов- 
ления МоуаВАСКОР 10, которая вхо- 
дит в комплект и обеспечивает 
удобное сохранение и восстановле- 
ние важных данных пользователя. 
Просто нажмите кнопку резервного 
копирования \оуадег Рой — и важ- 
ные для вас документы, фотогра- 
фии, контакты электронной почты, 
музыка и другие данные всегда бу- 
дутсвами. Цена на этот девайс пока 
неизвестна. 


Игнатий Колыско 


КОНСОЛЬНЫЕ НОВОСТ 


Дополнение к Рае 2 уже на горизонте 

Питер Молинье в минувшем месяце подтвердил, что 
второго дополнения к популярной игрушке РаЫе 2 (ХБох 
360) ждать остается совсем недолго. Уже нынешней вес- 
ной все поклонники Рае смогут, наконец, ознакомиться 
с долгожданной масштабной обновкой. Молинье уверя- 
ет, что при разработке дополнения Зее Пе Еииге разра- 
ботчики из Ноппезд сделали акцент на сюжет, благодаря 
чему игроки получат возможность одним глазком загля- 
нуть в будущее вселенной РаЫе. 


Очередной эксклюзив для РауЗЧабоп 3 


Летом этого года на полках магазинов должен по- 
явиться экшен от третьего лица иРатои$ для консоли 
РауЗ1авоп 3. Главным героем игры будет простой парень 
по имени Коул Макгейс, в одночасье растерявший боль- 
шую часть простоты — аккурат после того, как получил 
сверхспособности электромагнитной направленности. 
Очередное юное дарование в когорте штатовских супер- 
героев способно поражать врагов молниями в темечко 
прямо сясных небес, атакже умеет швыряться сгустками 
энергии. Зато с огнестрельным оружием пацан не дру- 
жит категорически — просто потому, что оно разлетает- 
сянакуски прямо унего в руках (привет от новых способ- 
ностей). Даи плавать паренектеперь не умеет. В общем, 
все у Коула как у людей, тьфу, то есть, как у супергероев: 
есть свои силы, но имеются и свои слабости. 


ие о 27%... 


Для исследования и разборок с врагами иРатоиз$ 
предложит нам большую игровую “песочницу”. Надобно 
знать и то, что во время прохождения нередко будут воз- 
никать ситуации морального выбора — от поступков Ко- 
ула в таких ситуациях будет зависеть отношение к нему 
окружающих людей. На сладкое игрокам обещают при- 
личные графику и физическую модель. 


Поле боя — Шанхай 


В марте месяце Несгопю Ап$ решилась, наконец, раз- 
родиться некоторыми подробностями относительно сик- 
вела экшена Апту о Тмо. Продолжение, которое куется в 
настоящее время в недрах студии ЕА Моттеа|, получило 
название Апту оЁ Тмо: Тпе 4011 Оау. В новой игре не- 
легкая забросит героев в китайский город Шанхай, где 
им придется предотвращать таинственную операцию 
“Сороковой день”. Проект разрабатывается для ХБох 
360, РауЗабоп 3 и Рау авоп РойаЫЕ, а его релиз ожи- 
дается грядущей зимой. 


Везет! Е\П: настоящее и будущее 


Сарсот, которая в этом году вообще все время в ию- 
коладе, в начале месяца радостно заявила об отгрузке в 
магазины аж четырех миллионов копий Везщеп{ Ем 5 
(РЗ, ХБох 360). Таким образом, запуск ВЕ5 установил 
новый рекорд в масштабах сериала: до этого ни одна иг- 
ра линейки Везет ЕМ не поступала в продажу столь 
большим тиражом. Впрочем, у Сарсот нет причин со- 
мневаться в коммерческом успехе свежего проекта, ведь 
демо-версия НЕ5 была скачана более 4 млн. раз. 

Однако все время почивать на лаврах нельзя, нужно и 
о будущем думать. А в самом ближайшем будущем у нас 
намечаются релизы скачиваемых дополнений к послед- 
ней на данный момент игре в серии Вездеп! Е\. Как и 
положено, дополнительный контент будет распростра- 
няться через ХБох Шуе и Рау Таноп Меймогк. В оригиналь- 
ную игру первая такая добавочка притащит мультиплеер- 
ный режим на четырех игроков и два типа состязаний. 


Соревнование Звауег$ Вце предложит беготню от одной 
контрольной точки к другой с отстрелом врагов по доро- 
ге. Нуа Зигммог' $ АШе — это война на уничтожение меж- 
ду двумя командами, по два игрока в каждой. Если вам 
понравилось описание, готовьте денежки: дополнитель- 
ный контент будет платным. 

Еще парочку подарков Сарсогп готовит для обладате- 
лей Мищепао МИ. Во-первых, в конце 2009 — начале 2010 
гг. на этой консоли объявится шутер Везет Ем: Тпе 
ОРайче Снгопе$. Сиквел игрушки НезюепЕ Ем: Тпе 
Итьгейа Снгопюе$ предложит обладателям МЯ вернуться 
в славные времена НезаепЕ ЕМ 2. Нас ожидает новая 
встреча с Леоном Кеннеди и Клэр Рэдфилд — главными 
героями той известной игры. Ровняясь на Везаег" ЕМ 5, 
Тпе Вак«е СНгопе$ делает ставку на командный гейм- 
плей: война с зомби будет происходить в компании напар- 
ника, находящегося под контролем А! или живого игрока. 

Во-вторых, на той же Митепао МА в серии Везде Ем 
Са$с$ в этом году должны выйти римейки Везщет Е\й 
и Везет Ем его. Напомним, что оба проекта ранее 
были эксклюзивами для ныне “мертвой” приставки 
СатеСиБе. 


Епа! Ратазу-файтинг едет в Европу 


Заиаге Ех уже не скрывает, что осенью сего годаевро- 
пейские поклонники Ета! Еатазу легко и просто смогут 
ознакомиться с игрушкой О а: Ра! Рапказу. Проект, 
разработанный эксклюзивно для Рау авоп РоНаЫе, в 
декабре прошлого года объявился в игровых магазинах 
Японии, а теперь намеревается покорять Европу. ОЗУФа 
представляет собой файтинг с элементами НРС, дей- 
ствие которого разворачивается во вселенной Рпа! 
Рамазу. Среди козырей тайтла — свыше двух десятков 
плохишей и положительных героев из двенадцати игр из- 
вестной ]ВРС-линейки, возможность прокачивать спо- 
собности персонажей по мере прохождения, а также по- 
купать бойцам различные полезные вещички в игровых 
магазинах. Процесс классического мордобоя в Оба: 
Рра!ГРатазу разбавлен магическими атаками и здоровен- 
ными помощниками-”тамагочи”, то бишь, монстрами, ко- 
торых разрешено призывать прямо на поле брани. 


Сай о! Ошу перебирается в ХБох Муе Агсаде 
и РауЗавоп Зюге 


..Причем речь в данном случае, понятное дело, идет 
не о последних на данный момент проектах в серии и да- 
женеоспин-оффе Са! оЕОщу: Етез{Ноиг для Р52, ао са- 
мой первой игре сериала, сработанной в свое время 
шблйуМ/ага исключительно для РС. Разработчики покане 
рассказывают, когда именно нам стоит ожидать родона- 
чальницу линейки Сай оЁЕ Ошу на сильнейших консолях 
нынешнего поколения. Молчат они и о нововведениях, 
которые могут появиться вновой-старой СаЙ о Ощу. На- 
помним, что в этом году наРС, ХБох 360 и РЗЗ также дол- 
жен выйти Модет \М/аПаге 2 — проект, выросший из се- 
рии Сай оГОиу. Вполне возможно, что релиз новой части 
сериала и консольного порта первого эпизода состоятся 
в одно время. 

Аех$ 


И ИМЯ. 


НАША ПОЧТА 


Добрый день, поскольку, имхо, сейчас день. Перед вами рубрика, 
‚которая, имхо, называется "Наша почта". В ней каждый читатель вы- 
сказывает свое имхо, а потом Ануриель, ее ведущий, добавляет к 
этому имхо ещеи свое имхо. 1МНО по-английски значит "т ппу питЬе 
ориноп”, то есть "по моему скромному мнению", апо-русски — "имею 
‚мнение —хреноспоришь”". Разница между двумя толкованиями — как 
‘между козлом и бабочкой: кто-то заранее просито снисходительнос- 
ти, а другой прикрывается своей индивидуальностью, как щитом. Чи- 
тая ваши письма, постоянно спрашиваю себя, какое толкование это- 
го интернет-мема подразумевал автор в том или ином случае? Один 
напишет: "Имхо, игра нетакуж плоха, какописано в рецензии". Адру- 
гой имеет скромное мнение, что "автор рецензии, имхо, вообще игру 
ни разу не видел и в первый раз сел за компьютер”. Кто-то считает, 
что “игры, имхо, слишком жестоки", а другой скажет, что "жестокие 
игры нужно запретить, а разработчиков, ИМНО, — немедленно поса- 


дить в тюрьму". 


Если в приведенных выше примерах четыре буквы МНО порой не 
вписываются стилистически, то в других случаях вообще непонятно, 
о каком личном мнении может идти речь. "Имхо, системные требо- 


вания О1аЫо 3 будут невысокими 
не используются смарт-шейдеры 


", "имхо, в Неда: Копаоп вообще 
<“, “имхо, Митог'; Едде меньше, чем 


за 10 часов, никакне пройдешь”. Неужели автор подобных высказы- 
ваний останется при своей точке зрения даже перед лицом объек- 
тивных фактов? И неужели можно полагать, что подобные утвержде- 
ния, будучи неподтвержденными, все равно представляют цен- 


ность? 


Если вы что-то пишете илиговорите, все итакпонимают, что этова- 
ше собственное мнение, которое может быть ошибочным. Ошибают- 
ся все — ине стоит заранее готовить путь к отступлению. Вы ведь хо- 
тите убедить в чем-то другого? Так уделите больше внимания аргу- 
ментам-— и тогда никто не посмеет оспорить ваши'слова. 

Но перейдем от абстрактных рассуждений к конкретным мнениям. 


СилпВ!ааае 


Здравствуй, многоуважаемый 
и почитаемый Апипе! Это снова 
я, ваш преданный читатель, 
зверь ну просто с очень добро- 
душным оскалом — СилпВ!адде. 
После тщательного прочтения 
февральского номера, я понял, 
что вновь накопившиеся в моей 
голове мысли очень настойчиво 
просятся наружу. А поскольку 
сдерживать их уже просто нет 
сил, решил выпустить их на про- 
сторы этого письма. 


Излишки мудрости нужно хранить 
в "Нашей почте". Здесь и места до- 
статочно, и проценты со временем 
набегают. Что желаете положить на 
депозит? 


Мысль 1. Конечно же, во главе 
угла стоит "Игра года 2008". Ра- 
зумеется, в чем-то мое мнение 
расходилось с мнением редак- 
ции (на то мы все и разные!), но 
поделиться хочу лишь самыми 
яркими чувствами: единственная 
вещь, которая возмутила меня 
настолько, что я чуть не съел 
свою собственную мышку, было 
то, что в графе "ВРС года" даже 
не была упомянута весьма непло- 
хая игра Моит & Ваде. Ну скажи 
мне, Апипе!, почему столь инте- 
ресная игра прошла мимо при- 
стального внимания редакции? 


МоитЕ & Ваде была в числе номи- 
нантов на ВРО года, но далеко от- 
стала от фаворитов. Не потому от- 
стала, что авторы за нее не голосо- 
вали, а потому, что Рагадох сэконо- 
мили на ней деньги. Могли сделать 
превосходную ВРС, а получилась 
“весьма неплохая”. Снова перечис- 
лять недостатки этой игры? Думаю, 
вы и так на них насмотрелись: сю- 
жет, квесты, графика, звук — все на 
отметке "0". 


А в остальном у меня нет во- 
просов. А за Вед Аеп 3 иЕей 4 
реа отдельное спасибо. При- 
знаюсь, давно мне так не сноси- 
ло крышу, как после двухчасо- 
вого свидания с ордой голодных 
зомби! =) А Вед Аей 3 — ну, это 
просто Веа Аеп 3. 


Вы заметили, что жанр МоигЁ & 
Ваае весьма расплывчато опреде- 
лен. Эту игру вполне можна рассма- 
тривать как экшен (точными кликами 
мыши рубим бандитов в капусту, си- 
дя за спиной протагониста) и как 
стратегию (командуем армией, 
штурмуем города). Так может, Вед 
Аеп 3 или (ей 4 Оеад нужно потес- 
нить с пьедестала победителя? 


Мысль 2. Насчет отсутствия 
современных фэнтези и фанта- 


стики в школьной программе. 
Вы поймите, что идеология со- 
временной литературы раз- 
ительно отличается от идеалов 
"того времени", и те, кто вырос 
на “той” литературе, считают 
того же "Ведьмака" книгой жес- 
токой и пошлой, соответствен- 
но, ему (”Ведьмаку") путь в 
школьную программу заказан. 
А какой-нибудь школьник возь- 
мет да и прочитает эту книгу и 
примет идеалы и идеи Сапков- 
ского как свои. А произведения 
школьной программы противо- 
речат этим самым идеям, от- 
сюда и нелюбовь к родному 
слову и языку. Всем вышеска- 
занным я хотел показать, что 
литература школьной програм- 
мы и современная литература 
— это две немного схожие, но 
очень разные идеологии. А по- 
скольку Сила сейчас находится 
на стороне школьной програм- 
мы, то работ современных ав- 
торов мы не увидим на страни- 
цах учебников еще довольно 
долго. 


В литературе нет конфликта по- 
колений, зато конфликт поколений 
постоянно существует в школе. Что 
бы ни проходили на уроках — 
"Ведьмака“", "Евгения Онегина" или 
"Одиссею" — у подростка-ученика 
и сорокалетнего учителя воспри- 
ятия будут разными. Сорокалетний 
учитель прочитал первую книгу про 
Геральта еще в 1986 году, когда 
ему самому было 17 лет. Но с тех 
пор прошло достаточно времени, 
чтобы кураж от прочтения нефор- 
матной книги сменился понимани- 
ем ее гуманистической ценности и 
глубокого соответствия канонам 
классики ХХ века. 


Мысль 3 (завершающая). И 
напоследок я бы хотел задать 
тебе, Апипе!, и всем читателям 
давно мучающий меня вопрос: 
кто кого делает жестокими? Мы 
делаем жестокие игры (СТА, Ее! 
4 еаа) или игры делают нас же- 
стокими? 


Вроде как мы вообще не делаем 
игры, мы лишь потребители. 


Все, больше мыслей в моей 
голове вроде бы нет=). Поэтому 
на этом заканчиваю свое письмо 
и вновь удаляюсь в бескрайние 
заснеженные степи, оставляя за 
собой тонкий, еле заметный 
след. До свиданья, Апипе|, ус- 
пехов тебе и удачи! И огромное 
спасибо всем тем, кто трудится 
над этой замечательной газе- 
той! 

С большим уважением, 
СитпВааСде. 


Принесите нам еще мыслей из за- 
снеженных степей, улыбчивый зверь 
СилпВаадае! 


Доброго вам, Ануриель и чита- 
тели "Виртуалки". Дебютный 
листначну с пожеланий успехов. 
А теперь позвольте о беспокоя- 
щем: 

1) "КВ: Легенда о рыцаре” ме- 
ня лично не впечатлила, несмот- 
ря ни на какие дифирамбы в от- 
зывах. И это не считая того, что 
она, ИМХО, не РГГ. А что ж тог- 
да? Странная смесь "Героев" и 
"Дисайплов", присыпанная РПГ- 
составляющей. О да! Нашего 
производства... но разве это по- 
вод давать, грубо говоря, крос- 
сжанровому продукту звание 
"ролевухи” года? При этом я не 
ортодокс и не приверженец чис- 
тоты жанра. Об этом можно су- 
‚дить хотя бы по тому, что роле- 
вую корону отдаю "Фоллауту" за 
номером 3. А он тоже не чисток- 
ровен. Но там, задери меня яо- 
гай, все пропитано отыгрышем 
роли в мире! А в "КВ"? Жена и 
дети? Дающие некоторые бону- 
сы? Не жидковато ли? Нет, я че- 
стно пытался найти в "КВ" при- 
знаки игры года. И знаете что? 
Да, это ТВ$/АРС года, но не бо- 
лее того. Это как сравнивать 
"ерш” и джин-тоник. Они для 
разной аудитории и имеют раз- 
ный вкус. Можете со мной креп- 
ко поспорить, господа, но с мо- 
ей колокольни это видится толь- 
ко таким образом. 


Как раз ортодоксы и приверженцы 
чистоты жанра первыми назвали 
“Легенду о рыцаре" ролевой игрой. 
Но элементы экшена так органично 
вписываются в ВРС, что скоро все 
забудут о существовании не- 
асбоп/ВРО. И если сейчас ролевой 
жанр является самым разнообраз- 
ным, то в будущем, вероятно, самы- 
ми многогранными будут стратегии. 
Пока, наконец, кто-нибудь не скажет: 
"Легендао рыцаре 2" — это жесмесь 
МоипЕ & Ваде и "Восхождения на 
трон"! А стратегия — это что-то вро- 
де Еигора Упмегзай$". 


2) По поводу англицизмов, на 
которые указал Денис в мартов- 
ском номере. Уважаемый Де- 
нис... Вы "Слово о полку Игоре- 
ве” в оригинале прочтете? Да- 
да, на том языке, что был до 
Пушкина, до языковых ре- 
форм-.. на старорусском? Если 
да, то, пожалуйста, пришлите в 
"Виртуалку” перевод ЛЮБОГО 
обзора игры на этот великий и 
могучий, но устаревший язык! И 
если он уместится на одном раз- 
вороте газеты и 50% (хотя бы) 
читателей поймут, о чем там пи- 
шется, то я прилюдно перед 
Дворцом республики съем всю 
свою подшивку "ВР"! Любез- 
ный, язык меняется и адаптиру- 
ется к миру. А мир, как вы знае- 
те, стремится к объединению, 
культуры проникают друг в дру- 
га, языки заимствуют слова. Хо- 
рошо ли это? Отчасти. Плохо ли 
это? Отнюдь. Неизбежное зло, я 
бы сказал, которое, несмотря на 
наши ханженские фырканья 
("Ах! Что б сказал великий Лер- 
монтов, услышав слово "рес- 
пект”!"), позволяет людям об- 
мениваться информацией быст- 
ро, емко и понимая друг друга. 
Что вдвойне касается мира ком- 
пьютерных игр, где специфиче- 
ской терминологии выше кры- 
ши. 


Замечали ли вы, что даже люди, 
хорошо знающие как русский, так и 
английский язык, с трудом могут 
вникнуть в разговор двух геймеров? 
Геймерский язык — навороченная 
штука, которую изобретали тысячи 
неглупых людей и не "на спор", а для 
личного пользования. В нем куча но- 
вых слов, он оптимизирован для бы- 
строго описания игровых ситуаций, а 
также устойчив к опечаткам и ого- 
воркам. 


3) И, наконец, о вечном. О ду- 
ше в играх... А нетее. Ине было 


никогда. Душа в игре — это наши 
эмоции, которые мы испытыва- 
ем, играя в нее. В самом про- 
граммном коде, даже в концеп- 
ции, в задумке, она не предус- 
матривается. Восторги по пово- 
ду того, что раньше трава была 
зеленее... хм, поверьте челове- 
ку, заставшему еще "Диггер" и 
"Контру" (нет, не С$, а именно 
"Контру"), запоем игравшему в 
Зрадои/ Вип и Мопа! КотвВаЕ 1 на 
консолях. Это вопрос воспри- 
ятия, если хотите — импринтин- 
га. Выделять в игре душу как от- 
дельный объективный элемент 
— слюна и сопли ностальгирую- 
щих романтиков. Да, раньше иг- 
ры были больше творчеством, 
чем товаром для продажи. Да, 
делались с любовью, а не со 
стремлением поскорей уло- 
житься в назначенный издате- 
лем срок... но тогда и самих игр 
было в разы меньше. Теперь это 
индустрия, зачастую — поточное 
производство. За эстетствую- 
щей романтикой — к Бенуа Сока- 
лю и иже с ним. Сейчас же гос- 
подствует принцип "пипл хава- 
ет”. Это больно, и мне в том чис- 
ле, но это есть. Зато на сотню 
проходных проектов все же есть 
десяток хороших. Из того десят- 
ка — три-пять отличных. Ими и 
наслаждайтесь, их сейчас боль- 
ше, чем десять лет назад. Эмо- 
ции, испытанные в них, и есть 
душа игры, о которой так тоску- 
ете, господа. 


Абсолютно правильное описание 
"проблемы отцов и детей". Среди 
новых игр обязательно найдется та- 
кая, которая понравится даже видав- 
шему всякое геймеру. Только тем, 
кто уже не геймер, не нравятся абсо- 
лютно все игры. Вечная проблема 
начинается чуть позже, когда пипл, 
не имея собственного понимания хо- 
рошейигры, бездумно полагается на 
чужое мнение. Вот тогда и начинает- 
ся хавание всего подряд. А в конеч- 
ном счете жадное глотание хитов за- 
канчивается хаотичными проклятия- 
ми в адрес жадных разработчиков, 
предвзятых журналистов и полоум- 
ных фанатов. Ну и ностальгией по 
"душевному прошлому", само собой. 


Засим прощаюсь. Всегда рад 
дискутировать на просторах 
"Нашей почты". 

Виталий Ахремчик 


В таком случае, прощаемся нена- 
долго: тем для дискуссий еще полно, 
а просторы "Нашей почты" открыты 
всем. 


РР ней ^ 

\. А 
р ка- мович Владимир 
\/ — КИт_Нег@тай.ги> 


Здравствуй, Ануриель, и чита- 
тели "ВР". После прочтения по- 
следних 2 номеров "ВР" у меня 
появилось желание просто-таки 
засыпать вас похвалами! И вот 
почему. №2 февраль 2009. Газе- 
та просто переполнена обзора- 
ми разных полезностей к ком- 
пьютеру и не только. Обзор 
Мийепдо ИТ — просто супер. 
Сразу захотелось поиграть но 
однозначно не покупать)) Хоте- 
лось бы увидеть обзор ХБох 360, 
а то надоело, что с выходом но- 
вой игры иди за ней в магазин, 
потрать на нее ЗОк и по пути на- 
зад — еще 100-200$ на апгрейд 
своего компьютера. Обзоры. 
Просто сел и прочитал все сра- 
зу. Потому что столько всего ин- 
тересного, что откладывать на 
завтра просто нет сил и терпе- 
ния (СТАЧ, ЕаЫе 2, ИЮИ/ (для не- 
которых, но не для меня)). Да, на 
счет "ГТА". Вот скажите себе че- 
стно, что интересней: проходить 
по миссиям и собирать деньги 
на дом или прописать пару ко- 
дов и разнести весь город!? Я, 
например ни одной "ГТА" не про- 
шел. Пробовал, но сразу надо- 
едает. Насчет "ГТА 4": ее можно 
признать самой лучшей, т.к., ко- 
гда я ее запустил, я почувство- 
вал то же самое, что и в первый 


раз, когда я начал играть в ком- 
пьютерные игры! Я, как малень- 
кий ребенок, хотел попробовать 
все что есть: покататься на ма- 
шине, сбивая все, что стоит и 
движется в городе, потом раз- 
бить ее о какой-нибудь дом 
(столб) и устроить просто [сеп- 
5огеа] красивый взрыв и начать 
убегать от полиции... ОЙ, что-то 
я увлекся)) Ну, короче, вы меня 
поняли. Да, и американским де- 
тям я ее бы даже не показывал! 
Потому что в новостях опять бу- 
дуг говорить, что подростки 
обыгрались в "ГТА", взяли папин 
револьвер и пошли на улицу 
убивать все, что движется. И в 
окончание обзора номера, ко- 
нечно, итоги года. Только мне 
очень интересно, почему они не 
в 1-ом или 12-ом номере, а во 2- 
ом? Ну и самое вкусное, навер- 
ное, не только для меня, но идля 
тысяч, нет миллионов геймеров 
— это, конечно же, выход нового 
ИоНеп$ет. Ждем лета. 


Лучшее — враг хорошего. Не те- 
ряйте время зря: \МЮНепет — не 
волк, в лес не убежит. А с СТА 4, 
М/о\М/, ЕаЫе 2 и прочими хитами не- 
пременно нужно ознакомиться до 
следующей осени. 


№3 март 2009. Что мне в ней 
понравилось, так это отличней- 
шего качества почта. 
уога$ дибпка, класс! Было при- 
ятно читать твое письмо. Да, и 
отдельный респект человеку, 
"чье имя не может бьть названо, 
так как оно и так очень извест- 
но". Я твое письмо раз 20 прочи- 
тал подряд! 


Ценю оригинальный стиль и при- 
соединяюсь к респекту в адрес нена- 
звавшегося автора. Однако очень 
прошу: не стоит по такому случаю 
всем повально переходить на "высо- 
кий штиль". 


Ну и в заключение, если ре- 
дакция "ВР" даст согласие, то в 
следующем месяце к вам на 
почту придет обзор персонажей 
из мира И/о\/, примерно то же 
самое, что писали про теаде 2 
("Линейка" рулит) =) 


За последние четыре месяца так- 
тика игры каждым героем \М/оМ/ из- 
менилась трижды. Например, охот- 
ник сменил обездвиживающие за- 
клинания ветки Зигима! на элитных 
питомцев и ветку Веа${1 Мазегу, за- 
тем — снова на Зигума[, только уже 
атакующие умения, а сейчас вот 
взялся за лук и, как никогда, практи- 
кует снайперство (Майзтап$ р). 
Итак, о какой из тактик расскажем 
читателю? Лично я советую держать 
нос по ветру и не верить никаким 
гайдам. 


Вот. Вроде все что хотел, на- 
писал. "ВР" — так держать! 

С уважением, 

диз$Така Климович Владимир 


Благодарю за рекламу... тьфу, то 
есть добрые отзывы в адрес "ВР". 
Пока в мире есть хорошие игры, бу- 
дути интересные номера нашей га- 
зеты. До встречи! 


< №. 
| ЖораЖапат Хильманович 
[2 


Привет, Почтальон! 


Привет, читатель! 


Возможно, я не первый, кто 
обращается к вам с этим вопро- 
сом. Но, ксожалению, яне имею 
возможности проверить пра- 
вильность моей догадки. Так что 
перейду сразу к делу. 

Так сложилась судьба, что я 
довольно часто становлюсь сви- 
детелем того, как мои друзья и 
просто знакомые, установив иг- 
ру, начинают игровой процесс. 
Немало игр было начато передо 
мной, поверьте! И причем почти 
каждый раз я наблюдал одно 
"явление", на которое долгое 


время не обращал особого вни- 
мания. Это "явление" — выбор 
уровня сложности игры. Причем 
легкого. Наверное, что-то во 
мне случилось (может, это на- 
ступление весны?), но этот факт 
начал вызывать во мне дикое 
раздражение. Почему человек, 
играющий в компьютерные игры 
десять лет, начиная очередную 
игру, упорно ставит галочку на- 
против строчки "Легкий", или, 
что еще хуже, "Очень легкий"?! 
Спросив об этом, я обычно полу- 
чаю примерно такой ответ: "Ну, 
я же еще в эту игру не играл!". 
После такого ответа не могу не 
схватиться за голову: "Неужели, 
начиная очередной шутер, у те- 
бя из головы вылетают те сотни 
часов, которые ты провел за 
всевозможными Зепоиз $Зат, 
Соитег Зтке, НаИ-ЁМе и Еаг 
Сгу?!" Это при всем том, что этот 
человек ранее прочитал не одну 
статью об этой игре, каждая из 
которых говорила, что это ба- 
нальный шутер! 

Нет, конечно, страх игроков 
частично понятен. Теперь каж- 
дый разработчик пытается вне- 
сти в игру какие-то новшества, и 
кто его знает, на что хватит его 
фантазии? Но, с другой сторо- 
ны, еще никто не заставлял нас 
изобретать велосипед в процес- 
се отстрела немцев/мутан- 
тов/пришельцев. Опять же, су- 
ществует куча мест, из которых 
можно узнать, что приготовил 
для вас ретивый разработчик на 
этот раз. 

О чем это можетговорить? Не- 
ужели наше поколение настоль- 
ко слабо и так страшится труд- 
ностей? Если человек, сидящий 
у себя дома в уютном кресле, 
начиная игру, боится, что ему 
придется загружаться не пять, а 
восемь раз, то к другому выводу 
я прийти не могу. Помилуйте! Да 
не вылетит же в вас граната из 
монитора, в самом деле! Жизнь 
ведь вообще наполнена трудно- 
стями, и именно ними она и пре- 
красна, именно благодаря труд- 
ностям она не пролетает мимо, 
а, приостанавливаясь, дает воз- 
можность окунуться в нее с голо- 
вой! 


Чем банальнее геймплей, тем 
меньше вероятность застрять по- 
среди игры на сложном моменте. Но 
если все-таки застрянете, то прохо- 
дить по второму разу банальную игру 
будет вдвойне неприятно. А чего ра- 
ди усложнять себе задачу? С ботами 
потягались в мастерстве еще накар- 
тах Оцаке и Соищег Э#Ке, так не луч- 
ше ли свести повторяющийся эле- 
мент игры к минимуму? Пробежался 
по локациям, оценил графику, стиль, 
сюжет — и можно переходить к оче- 
редной новинке. Аесли заметил дей- 
ствительно стоящую особенность 
геймплея, то ради нее можно и вто- 
рой раз игру пройти. 


Глядя, как мой друг ставит все 
графические настройки игры на 
максимум, я завидую. Но, на- 
блюдая тут же, как он выбирает 
легкий уровень сложности, мне 
становится смешно. Милые дру- 
зья! Не углами красна изба! 
Ведь настоящий кайф от игры 
получить можно лишь тогда, ког- 
да не по-рэмбовски мочишь 
немцев/проч.национальности, а 
когда они так же яростно огры- 
заются в ответ; когда ваша Им- 
перия, взобравшись на умопом- 
рачительные высоты, испыты- 
вает такие же умопомрачитель- 
ные кризисы; когда армия ва- 
ших орков/людей/морло- 
ков/эльфов/гоблинов уничтожа- 
етне стадо овец, переодевших- 
ся в противника, а настоящего 
Врага с большой буквы, испор- 
тившего вам столько нервов; ко- 
гда... Давыи сами можете с лег- 
костью продолжить этот список! 


На высокой сложности каждая ов- 
ца получает пулемет и бесконечные 
патроны, но при этом остается ов- 
цой. Такой же тупой и наглой, а пото- 
му вызывающей раздражение, а не 
азарт. Разница между уровнями 


сложности крайне редко определяет 
интеллект врагов, а лишь меняет не- 
сколько численных характеристик: 
здоровье монстров, доход от ваших 
рудников или количество гоблинов, 
бесчинствующих в диких землях. Вы 
прошли игру за месяц и не увидели 
ничего нового по сравнению с тем, 
что видел ваш друг. Но ваш друг за 
месяц прошел три игры, а у вас на 
две из трех просто не хватило вре- 
мени. 


Поразмыслив, я немного раз- 
уверился в своих доводах. Мож- 
но ли считать трудностями, на- 
стоящими трудностями более 
сильных противников и умень- 
шение собственной мощи? Мне 
кажется, основная сложность 
всегда состояла в том, чтобы 
сделать правильный выбор. 
Черт знает, на каких перекрест- 
ках дорог жизненного пути мы 
еще окажемся, но именно на 
распутье и понимаешь, как 
сложно выбрать нужную дорогу, 
когда не знаешь, куда она ведет. 
Мне нравится то, что стало появ- 
ляться все больше игр, в кото- 
рых нужно выбирать. Причем 
этот выбор влияет на игровой 
процесс, меняет вашу, пусть и 
виртуальную, жизнь. Такие иг- 
ры, вне зависимости от содер- 
жания, делают человека ответ- 
ственней. А мне они дают почув- 
ствовать себя личностью, ведь 
именно то, что я выбираю, и де- 
лает меня таким, какой я есть. 

Спасибо вам, Почтальон, за 
то, что дали мне повод написать 
это письмо (если Вы его напеча- 
таете, то прошу его комменти- 
ровать))). А то держал бы это 
все в себе... 

До свидания! 

С благодарностью и безгра- 
ничным уважением, ваш Жора 
Хильманович (Тапа) 


До встречи и спасибо за тему для 
обсуждения. К ней, как выяснилось, 
неравнодушна вся редакция нашей 
газеты. Амои комментарии в данном 
случае не являются моей собствен- 
ной позицией, а лишь показывают 
существование абсолютно противо- 
положной точки зрения на вопрос. 


| # 
"4 

Письмо от МаддоТ'а и Зайг’а 

/ ВР. <пгеа@тай.ги> 


Здравствуй, "ВР". Это письмо 
начертано двумя рядовыми гей- 
мерами и представляет собой 
средоточие легкой критики в ад- 
рес самого креативного гей- 
моффлайнового издания РБ. В 
целом газета — рулез, но охоро- 
шем говорить бессмысленно, 
поэтому будем слегка ругать. 


Ну а поскольку соглашаться бес- 
смысленно (их и так аж двое), будем 
слегка спорить =}. 


Итак... 

$: Если темпы роста рубрик 
"Кино” и "Радость чтения” не 
изменятся, то через 2-3 года 
"ВР" перестанет быть геймер- 
ской газетой. Ривьер во 2-ом 
номере за 2009г. предложил хо- 
рошую идею: укоротить эти об- 
зоры до тех размеров, какие 
были в 12-ом номере 2008г. Яот 
себя добавлю: оставлять только 
обзоры того, что стоит смот- 
реть/читать. 


Несмотря на бодрый рост рубрик 
про кино и книги, обзоров и анонсов 
не становится меньше. А если смот- 
реть на последние номера, то скорее 
больше. Им всем освобождают мес- 
то те рубрики, которые, фактически, 
уже никому не нужны. Это "Прохож- 
дение", "Арена" и другие, давно за- 
бытые. 


М: Также, ИМНО, следует уб- 
рать обзоры игр на "5" и ниже, 
т.к. эти обзоры занимают место, 
а в такие игры никто не будет иг- 
рать. Лучше сделать рубрику 
"Ацтой месяца" на 1/2 страни- 
цы, где будут перечислены не- 


достойные внимания игры и для 
каждой будут указаны только 
"радости”, "гадости" и оценка. 
Это поможет разгрузить газету 
для более ценной инфы, но, тем 
не менее, геймеры будут знать, 
во что не стоит играть. И еще, за 
счет урезания этих обзоров, 
можно было бы уделить внима- 
ние анонсам разрабатываемых 
игр, которых все ждут, т.к. не у 
всех есть постоянный доступ в 
инет, откуда можно узнавать но- 
вости. 


Если убрать обзоры игр на “5” и 
ниже, то оценки от "1" до "5" станут 
просто не нужны. Не логичнее ли в 
таком случае снова вернуться к пяти- 
балльной системе, худшим играм 
ставить "1", алучшим — "5"? 


$: Продолжу насчет "разгруз- 
ки”. Детский уголок, МНО, сто- 
ит урезать, а лучше — убрать. 
Такие игры, как правило, просты 
по своей сути (целевая аудито- 
рия обязывает), а вся информа- 
ция о них умещается на коробке 
с диском. На место этих обзоров 
лучше поместить обзоры тфе- 
проектов и расширить "Пыльные 
полки”. 


У "Детского уголка" недетские сто- 
ронники. Эта рубрика живее всех жи- 
вых. И снова замечу: если необходи- 
мость расширить другие рубрики не- 
сомненна, то мы найдем способ это 
сделать максимально безболезненно. 


М: Еще хотелось бы отметить, 
что некоторые обзоры не соот- 
ветствуют действительному ка- 
честву игры. Самый яркий при- 
мер — обзор Беа4 $расе. Автор 
не только не играл толком в игру 
(МНО), но и раскритиковал луч- 
шие стороны геймплея — хор- 
рор-составляющую и общую ат- 
мосферу. Ведь в лучших играх 
года Беаа $расе получила "Луч- 
ший звук" и была номинирована 
на "Лучший ТРА”. Оценку Оеаа 
Зрасе можно было снизить лишь 
за слабоватую графику. Также 
некоторые авторы часто крити- 
куют игру исходя лишь из лично- 
го восприятия или даже личной 
неприязни к тайтлу, что тоже не 
есть хорошо. 


Даже не знаю, с какого конца тут 
подступиться. Указать, что честная 
критика всегда строится на основе 
личного восприятия? Или напо- 
мнить, что Алексей Локтионов не 
указывал звук в списке недостатков? 
Или обратить ваше внимание на то, 
что тайтл БеаЯ Зрасе еще слишком 
молод, чтобы кто-то имелкнемулич- 
ную неприязнь? В общем, будьте 
снисходительнее к чужому мнению, 
ведь оно тоже конструктивно и не- 
противоречиво. 


$: Теперь — ностальгия. Жаль, 
что “Блиц” исчез. Причем не я 
первый пишу об этом. Апите!, 
что мешает возродить эту руб- 
рику? Неужели нет тем? Могу 
предложить хотя бы следую- 
щую: "Что ждет игры в плане жа- 
нрового развития?". Появятся 
ли новые жанры, умрут ли ста- 
рые, какие, почему? Место 
"Блицу”" в газете найдется за 
счет "ДУ", "Кино" и т.п. ;) 


Пожалуйста, пишите о будущем 
игровых жанров в "Нашу почту". Чем 
больше — тем лучше! Но пусть это 
“больше” проявит себя в разверну- 
тости мнения, количестве примеров 
и аргументов, ане ввиде потока бес- 
связных высказываний. 


М: А еще верните календарь в 
январские номера! Было очень 
приятно, когда на стене висела 
Лара Крофт в костюме Снегу- 
рочки :). 


Если у вас Снегурочка весь год на 
стене провисела, я к вам дедом Мо- 
розом работать не пойду! =) 


$: Помнится, раньше частень- 
ко печатались различные инте- 
ресные статейки (рубрики 
"Правдеж", "Игрылюдей”" и т.п.). 


текущего месяца в 


Вниманию читателей! 
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ж-л «Сетевые решения» 


До сих пор помню статьи "Игро- 
вая психология", где рассматри- 
вались вопросы о реиграбельно- 
сти, о старых играх и системе 
общения в НРС, интересные ста- 
тьи Госки$Га (небось, в "Игрома- 
нии” пригрелся :)) об игровой 
жестокости, о годие-ШКе-проек- 
тах, текстовых квестах... Много о 
чем, короче. Было бы приятно 
снова увидеть нечто подобное. 
"Дебаты" не заменяют гаких ста- 
тей, хотя, признаюсь, являются 
интересными. 


"Дебаты" придуманы именно в ка- 
честве замены аналитическим стать- 
ям. Поскольку по каждому "вечному" 
вопросу существуют различные точ- 
ки зрения, логично подавать их в ви- 
де спора. В данный момент "Дебаты" 
пребывают в творческом поиске и 
постепенно будут совершенство- 
ваться. Разумеется, обратная связь 
через ваши письма позволит рубри- 
ке развиваться быстрее. 


М: Ну и в конце концов хоте- 
лось бы сказать пару слов о гра- 
фическом сопровождении обзо- 
ров. Я поддерживаю Арр/!аизе в 
том, что приведенные скрины 
слишком часто не передают суть 
игрового процесса. А такие ог- 
ромные арты, как в обзоре 
Мома! Котьа| у5. ОС Итм№егзе, 
вообще не нужны, т.к. занимают 
слишком много драгоценного 
пространства газеты. Хорошими 
скринами я считаю, например, 
скрины из СТА4, Митог‘$ Едде, а 
совсем неинформативными -— из 
Не оЁ Те Агдопаш5$, ЁоТВ: 
Сопцие5 РаЫе 2 (красивые, но 
ни о чем не говорят). 


Запомнили, откалибруем! 


$ & М: Не считайте наше пись- 
мо упреком в адрес газеты, про- 
сто хочется, чтобы она станови- 
лась еще лучше, чем есть. Наде- 
емся, что выразили мнение 
большинства читателей и наше 
письмо будет опубликовано. 
Всяческих успехов и роста в тол- 
щину, ведь хорошей газеты 
должно быть много :)} 

Р.5. Все вышесказанное не 
принимать близко к сердцу и счи- 
тать общенародным 1ИМНО"м ;} 


Общенародное личное мнение 
принято =). Благодарю за письмо! 


о 


м 
\ 

Здравствуйте, Апипе! Был 
приятно удивлен, увидев свое 
предыдущее письмо напечатан- 
ным в февральском номере 
"ВР", после чего и решил занять- 
ся написанием следующего. В 
этом письме я продолжу свои 
рассуждения по поводу пират- 
ства. В нем, как и в прошлом 
письме, не будет какого-либо 
очевидного вывода; это будут 
лишь собственные рассужде- 
ния. Итак, начнем! Наверняка 
многим из нас приходилось ви- 
деть такую картину в местах про- 
даж СО/ОУЮО, где продаютлицен- 
зионную и пиратскую продук- 
цию, причем все совершенно от- 
крыто выставлено на прилавках 
и витринах: люди практически не 
смотрят на лицензионные диски 
(особенно это касается филь- 
мов), а кучкой стоят напротив 
контрафакта. Если кто и рассма- 
тривает “лицензионки"”, то ис- 
ключительно в целях посмот- 
реть, что нового вышло или "про- 
сто посмеяться с цены". Увидев, 
что кто-то купил лицензионный 


/} 

ух < \ Мог 
<5мынйдег@ройтай-сот> 

/_ вето 


инд. 75090 
вед.750902 


диск, люди начинают шушукать- 
ся, мол, смотри, какому-то 
@#$%^ деньги девать некуда, не 
задумываясь над тем, с какой 
целью этот @#$%^ отказывается 
от пиратской продукции. 


@#$%^ думает следующее: "Ребя- 
та, не жалейте моих денег! Это я вас 
жалею: вам, беднягам, приходится 
соглашаться на дешевые "пиратки", 
надеясь, что они не намного хуже ли- 
цензий". Не забывайте, что для 
представителей определенного 
слоя общества разница в цене меж- 
ду "пиратками" и лицензией незна- 
чительная. И многие из вас были бы 
не прочь в этом слое оказаться. 


Хотя с этим в какой-то степени 
можно согласиться, ведь в по- 
следнее время, на мой взгляд, 
пиратские диски с играми по ка- 
честву не уступают аналогичным 
лицензионным дискам. Если в 
игре с пиратского диска встреча- 
ется какой-нибудь баг, то с боль- 
шой долей вероятности этот баг 
будет и в "лицензионке", о чем 
свидетельствуют многочислен- 
ные интернет-форумы. В таком 
случае выбор человека между 
лицензионным товаром и пират- 
ским будет определяться его ко- 
шельком и личными убеждения- 
ми. Конечно, есть пиратские иг- 
ры, где по вине плохого перево- 
да, багов и др. неприятностей, 
сделанных пиратами, человек 
теряет львиную долю интереса и 
удовольствия от прохождения. 
Здесь выбор наверняка будет 
определяться лишь финансовы- 
ми возможностями человека. В 
заключении хочу высказать свое 
согласие с Вами по поводу фра- 
зы в реплике к моему прошлому 
письмо "нам радоваться нужно, 
что в Беларуси есть пиратство", 
причины чего (согласия) объяс- 
нять, я надеюсь, никому не надо. 


Согласен, было бы здорово, если 
бы все понимали, что за этой фразой 
стоитне пренебрежение к "лохализа- 
циям", адолгий геймерский опьт. Но, 
как я уже говорил, будьте готовы, что 
в будущем придется нам всем перей- 
ти на лицензии, закрыв глаза на из- 
девательскую “защиту” З{а!Рогсе и 
промахи русских издателей. 


Р.$.: Также, дабы подтвердить 
Ваши ожидания по поводу глав- 
ной темы "НП" мартовского но- 
мера "ВР” (о том, что будут об- 
суждать игру года), хочу сооб- 
щить, что я согласен с выбором 
большинства читателей. Я счи- 
таю игрой года Сгапа Твен 
Ашо 4. Пускай концепция игры 
практически не изменилась, пу- 
скай игра плохо оптимизирова- 
на (вследствие чего имеет боль- 
шие рекомендуемые системные 
требования), но действительно 
грамотно игру сделали и ввели 
достаточно новшеств, чтобы в 
нее было интересно играть. На 
этом я закончу свое письмо. 

С уважением, Могк. 


А вот это как раз и есть образцо- 
вое "имхо", с которым совсем не 
нужно спорить. 


жк 


Количество обычно переходит в 
качество. Но мне хочется верить, что 
мои замечания о том, как писать, не 
уменьшат ваше желание высказы- 
вать свое мнение. Помните, что каж- 
дым письмом вы делаете нашу газе- 
ту лучше, а также чуть-чуть прибли- 
жаете наступление идеального буду- 
щего для всего игрового мира. До 
встречи, читатель! 


Апипе! 
(апипе!уг@дтай.сот) 
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НОВИНКИ ЛОКАЛИЗАЦИИ 


Гей 4 )еад 


Название локализации: [ей 4 Беад 
Разработчик: Маме ЗоЙуиаге 
Локализатор/издатель: Акелла 
Количество дисков: 1 ОУО 

В отличие от некоторых современ- 
ных тайтлов, от [ей 4 Беа@ многого 


не ждали, но он, тем не менее, ока- 


зался именно тем продуктом, кото- 
рый достоин заменить ветерана 
Соштег-Э@Ке на поприще сетевых 
шутеров. Мы получили хороший про- 
ект, который отлично моделирует на- 
шествие зомби и показывает, как 
должен работать кооператив в играх. 
Особой головной боли с "портиро- 
ванием" [ей 4 Оеаа на русский язык 
для локализаторов быть не могло, 
поэтому можно было ожидать от них 
полной отдачи при работе над проек- 
том такого уровня. Так и случилось, 
хотя и без изъянов не обошлось. 
Голосовв1 ей 4 Веад мало — икаж- 
дая фраза, каждое выражение и пе- 
рекличка переведены на “отлично". 
Актеры не переигрывают, говорят с 
нужной интонацией, а голоса подо- 
браны необычайно точно. А вот ком- 
ментарии разработчиков остались 
нетронутыми — и снабжение их суб- 
титрами не особо радует. Во время 


рятдевелоперы. Текстовв\е #4 Оеад 
почти нет, и все было переведено хо- 
рошю, безпомарок. К сожалению, ни- 
куда не делись проблемы с системой 
Зеапт, которая требует крайне не- 
удобной активации через Интернет. 
Вывод прост: локализация доб- 
ротная, но не идеальная, хотя прита- 
ком мизерном количестве работы 
можно было потрудиться и получше. 
Р.$5. Помимо обычной джевел-вер- 
сии проекта, впродажу поступил ОМО- 
бокс, в состав которого, кроме игры, 
входит руководство пользователя, 
брелок в виде оторванного пальца, а 
также диск с эксклюзивными матери- 
алами. Кроме того "Акелла" выпусти- 
ла коллекционное издание, в которое 
входит все то же самое, что и в ОМО- 
бокс, толькоещеи сбраслетомифир- 
менной футболкой в придачу. 
Оценка игры: 9.0 
Оценка локализации: 8.0 


Зо[@тег оЁ Роципе: 
Раубаск 


Название локализации: Солдат 
удачи: Расплата 
Разработчик: СашОгоп 
Локализатор/издатель: 1С 
Количество дисков в локализо- 
ванной версии: 1 РУ 

Зог: Раубаск — это игра, которая 
осквернила знаменитую серию 
Зо«ег оЕРойипе. Удивительно, но в 
первых двух частях не было ни запо- 
минающейся атмосферы, ни пре- 
тендующего на лавры сюжета, ни 
оригинального геймплея. Балом 
правил ночной кошмар любой рей- 
тинговой системы — качественная 
расчлененка, ставшая впослед- 
ствии главной “фишкой” серии, а 
заодно и визитной карточкой фран- 
шизы. В остальном же ЗоЁ и ЗоЕЁ 2: 


оС г игры больше хочется стрелять по БоцЫе Нейх шли по проторенному 
зомби, нежели читать то, о чем гово- Алексей Пилипчук пути шутеров того времени. Джон 
Игра Издатель в миреоНГ Разрбчк и | 
УЖЕВЫШЛИ 

Аде ст Вос Стратегия в режиме реального времени (ВТ5) | № [бт == [САМУ Ретин | 
Стратегия в режиме реального времени (975) | РС Кума = Мм || 
Есо Тусооп: Ргоес! бгееп Симулятор менеджера, тайкун МипиаГ Раудгоипд || о 
Содепате Рапгегз: Со М/аг Стратегия в режиме реального времени (АТ5) | _ РС _ |Азп/ Акелла тплобюм, Зюгигедюп Я 
М/ойд п Сопйсе Зомег Аззаий РЕ режиме реального времени (АТ), Я Цбзой Емецаттеле/ Софт Клаб |Маззме Етейайттейи - | 
Маё\М па Экшен от третьего лица (ТРА) ОЗНА: ВЕБ Г. —— ОА НОВ Г тт ЗОВИ ЗНА 
Мубитв Рапу М, №05 Те 5$ 5 ыы 
Моб Тез: Токуо Экшен от первого лица (ЕР) | РС | Еестолк Узиа! Нетепе Еесгогис \Изиа! Ееглел!5 | 
Тоть Ваюег: Ипдегиойд — Гага’ ЭНадоми Экшен от третьего лица (ТРА), дополнение СгузаГБупатс$ аа | 
[Каникулы кота Леопольда п м м | 
СгузаГбетепег Стратегия в режиме реального времени (АТ) _  Х360___ [59а Ех с Зе || 
"Ве Седеле ог СтузагуТеу [Приключение кт [Г м аа Сава | 

ЕЕ ратегия в режиме реального времени (АТ), : 
Соттапд & Сопдиег. Вед Ае( 3 — Ирй$то дополнение ЕА 0$ Апде!ез ЗЫ 
Аркадный авиасимулятор ГР Ба бе с Ам 
ШТЫрлиц 4: Матрица — Шагло гибели Квест Мадламеба ме 
Пбог: Тае ога Кпа Уатрие Аркада, платформер Саыа батез / Акелла "Сава бат |} 
Мегопаге огВгоокул ‚Экшен от первого лица (ЕР5) [| __ РС  [Раобаитем раво Етецайилейе Ще 
Тот Сапсу$ НАМ. Аркадный авиасимулятор м Етелаттети/ СН, РУбсо- || ой: Висаге =] 
"Стала Тело: Рио из [Эаюноприьвю лю | № бе _ [Возае вобывиойн. | 
Везеапсе: ВелБибоп Экшен от третьего лица (ТРА | РР [ЗолуСотривг Етепаттеле бопуВем | 
Випез о Мадс мов РС И: РСшге$ / СА, | опемакег Емепайтттели 
ветазеиеттат о Рита | Базе [ба 


ратегия в режиме реального времени (АТ5), РС 
дополнение 
Онлайновый экшен от первого лица 


Онлайновая стратегия в режиме реального вре- РС 
мени 


Азазой Опипе 


р Сатез, 550 


иадеп Анаск 
Вашегогде у 


Агедому батез / 1С Атедю\му батез 
[Азазой отие | 
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} Мюмзу 51005 Мемусасве, 
Е ЗЕЕ ЧВИ Бе 
ММОВРЕ РС Абапдоп ииегасвуе Емеиатттеле | СоаПбоп тиегасиме 


Етепаттепе 


тие браиврекиме реальноовремени (и) | Рб.Х360Р5З | Среаме Аоетбулиа | | 
р У/атег Вгоз. егас\ме 
\ММатеа: Меароп$ отРае Экшен от третьего лица (ТРА) РС, ХЗ60, Р$3 Егепаитейе / 1С ОНА — | 
мени 
Гайош 3; Те РЕ Ролевая игра (АРС), дополнение РС, Х360 Веезда бате 51/0105 и СЫ 
Вазебай Моди 2010 Бейсбольный менеджер РС 5рой$ Моди 5рой$ Моди! | иеи 
Вигт боттье Вит! ‘Аркада | 3 бе бе 
Сотриег Маг п Еигоре Пошаговая стратегия (ТВ), варгейм Г РР Юемибатв боба [|| 
Тебше 5ий Гапу: Вох Ойсе Виз! Приключенё | РЖ [бота  ___  [Таи7 Зоймаге ПЕЕТЫХ 
бийаг Него: Мегаса Х360, Р5З, Ми | Аамаюп____[№е\езой ЕМейаитее | 
Соп Кид Вохпо Симулятор бокса мм К а | 
Сгауоа Соютии Зоитеу за! Сопсерв РНЕ, 
Сигопозопт: Сибирский рубеж Стратегия в режиме реального времени (ВТ5)_| РС юм 
Онлайновый симулятор охоты и рыбалки Г с [бк == [Аааа 908 рае 
КГБ в омокинге о м РС Юм = Мате УЧ 
Таймон Туконс. Раз дракона СА, Руссобит И СЯ вазе 
Тарас Бульба. Запорожская сечь Экшен от третьего лица (ТРА), слэшер р А СН Ееаютем 752054 
Тве бодег 2 Экшен от третьего лица (ТРА) РС, ХЗ60, Р5З ЕА Веб\/00д ЗВогез | 
Тие САгопс!ез ог АаФск: Аззаий оп Байк А®епа |Экшен от первого лица (ЕР$) З!апгеете 511905 РЖИ 
ГОТОВЯТСЯ К ВЫХОДУ . 
былаг Него: Меанса 
Платформер Ге м Мю апреля) 
1С, Эпомбай Зе 
К поз Воипу: Принцесса в доспехах Вы ет Е а С Кайаий утегасвуе 
Ролевая игра (ВРС), стратегия в режиме реаль- Загдоск Епепатитепе / 1С, А 
ного времени та РС Зпомрай $11005 баз Ро\мегед батез 14 апреля | 
тре бай ре Ролевая игра (НР) Г м м бе Мм 
бан Во\ 2: ИКог Ехрозед Экшен от третьего лица (ТРА), дополнение Х360, 53 ПН М [Тбапреля | 
Бхсиеров;: Тпск Васпо [Аркадные токи Г [| М м ___ Мб ____  [б0апрея | 
2епо аз Экшен от первого лица (ЕР | РС |АСЕТеам/ Новый Дик 21 апреля 
а09ед Апапсе 05 [Пактическая пошаговая стратегия | № ума = [0 
РСМ 232 [отче бате РАБЕНИО 
МоюбР (2009) 
Оупазу ММаттога: ЭнИКетогсе Экшен от третьего лица (ТРА). сш | РР Юю 


Вауел Зой\гаге, Агтпате 
Етепаттеле 


Х-Меп Опотв: М/омейпе Экшен от третьего лица (ТРА) и мм" 
6.03 04 


* Указываются не все платформы, а только те, на которых игра вышла впериод с 6.03 по 9.04 или выйдет в указанную дату 


Маллинз — главный герой первой и 
второй частей — почти стал в один 
ряд с Агентом 47, Сэмом Фишером 
и другими лицами гейм-индустрии 
по ту сторону экрана. 

Раубаск отрезала себе путь к ус- 
пеху у фанатов сериала без особого 
труда: уже лишь за отсутствие Мал- 
линза разработчикам можно смело 
сносить головы. 

Из-за нереалистичного поведе- 
ния оружия, корявой анимации пер- 
сонажей и монотонного игрового 
процесса игра в итоге превратилась 
в трэш, а в память о светлом про- 
шлом $0Е остались только знамени- 
тая расчлененка да организация ТИе 
ЗКор, от которой наш новоиспечен- 
ный герой получает задания. От 
смерти сразу же после рождения 
Раубаск спас веселый, расслабляю- 
щий мультиплеер с несколькими ре- 
жимами игры. 

Русскоязычное издание появи- 
лось почти через год после релиза, 
и за перевод РауБаск у нас отвеча- 
ет "1С”. Текста в игре если не очень 
много, то уж точно не совсем скуд- 
ное количество. Переведен он хо- 
рошо, оставшихся без обработки 
английских фраз замечено не было, 
а приятный глазу шрифт оригинала 
оставили нетронутым — и правиль- 
но. 

Гораздо большей похвалы заслу- 
живает озвучка персонажей. Актеры 
не переигрывают и не "недоигрыва- 
ют". Голоса подобраны и вовсе от- 
менно: рэмбовский тон главгероя 
ничуть не портит ощущений, ведь по 
своей крутости он и есть в какой-то 
степени Рэмбо. 

Причина отсутствия руководства 
пользователя на диске с проектом 
остается за завесой тайны. В игре 
много видов оружия, несколько ре- 
жимов мультиплеера — почему бы 
не сделать мануал? В общем, отсут- 
ствие руководства — единственный, 
но очень досадный недочет локали- 
зации. 

"Солдат удачи: Расплата” — это 
добротное издание откровенно не- 
удачной, но не безнадежной игры. 
Если вы смогли осилить оригиналь- 
ную версию, то рекомендуем опро- 
бовать оную иот"1С”. Благо, отлета- 
ющие головы, руки и ноги наделяют 
проект какой-никакой играбельнос- 
тью. 

Оценка игры: 4.0 

Оценка локализации: 9.0 


НадШгау 


Рекламное ‘агентство Медуза Е 
& МЕЛУЗА 


Реклама на инфобордах 
в подъездах многоэтажных 
жилых домов 


Реклама 

в республиканской, 
областной или районной 
прессе Беларуси 


Изготовление 
полиграфической 
продукции: листовки, 
капендари, буклеты... 


'Тел (017) 334-63-19, 
МТС (033) 664-09-67 
тедиза@птезюгте Фа. сот 

мил. теЧиза.сот.Бу 


УНП 101376213, ОДО Медуза 
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Антадециоп ВИДез 


Жанр: гаста 

Платформа: РС 

Разработчик: Тагдет Сатез 
Издатель: СН / Руссобит-М 
Похожие игры: серия Сагтадед- 
аоп, Зеддеваттег 

Минимальные системные требо- 
вания: процессор с частотой 2,5 ГГц; 
512 Мб ОЗУ; видеокарта с 128Мб 
ОЗУ; Гб свободного места на жест- 
ком диске 

Рекомендуемые системные тре- 
бования: двухъядерный процессор 
с частотой 2,ОГТц; 1Гб ОЗУ: видео- 
карта с 256Мб ОЗУ; 1Гб свободного 
места на жестком диске 


“Когда в коллайдере нафизичат и 
откроют врата в потусторонний 
мир, откуда вылезет зубастый 
Люцифер и ударит рогами в зем- 
лю так, чтота затрясется, покатит- 
ся ли многогранник Национальной 
библиотеки по улице, иесли да, то 
докатится ли он до ГУМа?? (с) Бе- 
лорусское народное творчество. 


..И ведь нафизичили — да так, что 
неназванный европейский городок 
начал напоминать собой Ракун-сити 
из серии ВезФепЕ ЕМ. Впрочем, обо 
всем по порядку. По сюжету 
Агтадедаоп Нюегз, в недавнем про- 
шлом — в 2006-ом году — выдаю- 
щимся ученым все-таки удалось за- 
пустить БАК, который без проблем 
разогнал атом до скорости света, со- 
здав при этом миниатюрную черную 
дыру на короткий промежуток вре- 
мени. Существовала аномалия всего 
несколько милисекунд, но послед- 
ствия оказались ужасными: в городе, 
что оказался над коллайдером, жи- 
тели ни с того ни с сего начали пре- 
вращаться в жутких кровожадных 
зомби, которым для полного счастья 
надо всего лишь медленно ходить и 
напоминать миру о своей нездоро- 
вой страсти к мозгам. Реакция пра- 
вительства, как обычно, была неза- 
медлительной и выразилась в мас- 
штабной эвакуации всех тех, кого 
еще можно было эвакуировать, орга- 
низации “санитарной зоны” вокруг 
города и ватаге бравых спецназов- 
цев в оцеплении. 

Так тянулись дни, остальной мир 
терпеливо ожидал, пока живые мер- 
твецы не передохнут от голода, а в 
закрытую зону в поисках наживы уст- 
ремились различные преступники, 
контрабандисты и прочие аферисты. 
Среди этих смелых и отчаянных ре- 
бят оказался и наш главный герой. 


Сюжет, как видим, не предствляет из 
себя ничего нетривиального, но, учи- 
тывая, что перед нами аркадные 
“мясные” гонки, он неплох. Вот толь- 
ко модель его подачи и дальнейшие 
события вызывают недоумение: за- 
писи в дневнике представляют со- 
бой бестолковое нагромождение от- 
кровений клиента психиатрической 
лечебницы. 

Чем же заняться лихому парню на 
автомобиле в переполненном зомби 
городе? Первым делом неплохо бы 
осмотреть окрестности. И тут прихо- 
дит первое разочарование: локации 
однообразны и выполнены на низ- 
ком — как графическом, так и дизай- 
нерском — уровне. Никаких ориги- 
нальных трасс, ни одного красивого 
или масштабного здания, да и сам 
город малочем напоминает брошен- 
ное на произвол судьбы место: му- 
сорные баки аккуратно стоят на тро- 
туарах и “обновляются” через неко- 
торое время, если их сбить. На ули- 
цах нет ни намека на мусор или бег- 
ство населения в панике — видимо, 
ходячие трупы страсть как обожают 
чистоту и порядок, поэтому в то вре- 
мя, когда игрок возится в гараже, 
старательно подметают и убирают 
улицы. Но, несмотря на патологичес- 
кую любовь зомби к чистоте, они од- 
нозначно заслуживают героической 
гибели под колесами нашего “же- 
лезного коня”. Вот только жаль, что 
мертвецы словно клонированы (их 
всего три-четыре вида) и отказыва- 
ются ходить толпами, предпочитая 
гулять небольшими стайками по 3-5 
штук. 

Через некоторое время после по- 
катушек по городу в глаза начинают 
бросаться расставленные тут и там 
разноцветные столбики. По анало- 
гии с №еед {ог Зрееа: Ипдегогоипч 2, 
они обозначают возможные игровые 
переходы, различаясь по цветам: 
красный — продвигающие игрока по 
сюжету задания, желтый — дополни- 
тельные миссии, белые — выход в 
меню, а синий — переход в гараж. 
Кроме этих столбиков, на городских 
улицах расположены еще и разнооб- 
разные бонусы, которые придают 
машине некоторые аномальные спо- 
собности. 

Сперва хочется обратить внима- 
ние на игровые задания. К счастью, 
они. довольно оригинальные и 
очень разнообразные: сбивание 
зомби на время, стандартные кру- 
говые заезды, гонки с лимитом вре- 
мени или на выбывание, гладиатор- 


ские бои а-ля Нающ и т.д. Количес- 
тво и, главное, качество режимов 
игры не оставит равнодушными да- 
же самых привередливых игроков. 
Что еще важно, так это то, что укаж- 
дого задания замечена неплохая 
реиграбельность, так как с каждым 
новым прохождением игра автома- 
тически поднимает уровень слож- 
ности. А завершится вся эта фее- 
рия гонкой не где-нибудь, а прямо в 
коллайдере, большом и адронном. 
Только ради этого уровня стоит 
пройти Аптадеддоп Раег$ до кон- 
ца: переливающаяся всеми цвета- 
ми радуги практически бесконеч- 
ная труба оставляет после себя 
только позитивные эмоции. 

Чтобы выигрывать в каждом заез- 
де, автомобиль необходимо посто- 
янно улучшать. Для этого следуем к 
синему столбу и отправляемся пря- 
миком в гараж, который, кстати, вы- 
полнен очень занятно: за решеткой- 
дверью толпятся, скрипя зубами, 
пресловутые зомби, но добраться до 
нашего протагониста им не под силу. 
Улучшения условно можно разде- 
лить на два вида: практические, ко- 
торые так или иначе влияютнахарак- 
теристики автомобиля, и эстетичес- 
ки-убийственные, помогаю- 
щие “вырезать” местное 
население, а также 
уничтожать маши- 
ны противников. 
-»х Иесли с пер- 
вым все по- 
нятно = 
различ- 
ные уско- 
рители, 
тормоза и 
иже с ни- 

ми во- 

просов 
вызвать 
не должны, — 
то на втором стоит 
заострить внимание. 


“> 


Выбор различных средств уничто- 
жения довольно обширен и пред- 
ставляет собой джентльменский на- 
бор от острых шипов до навесных 
бензопил, которые способствуют 
более эффективному устранению 
всех, кто пришелся не по душе. Если 
надоест прикручивать к “железному 
коню” все новое и новое оборудова- 
ние, за наличные, которые добыва- 
ются выигрышами, разрешается 
приобрести новый автомобиль. И 
все бы было с этой составляющей 
отлично, если бы не одно “но”: не- 
смотря на все практические апгрей- 
ды, ощутимо улучшающие вашу ма- 
шину, соперники, даже лишенные 
всех этих прелестей, по-прежнему 
легко догоняют на трассе только что 
модернизированное “орудие смер- 
ти”. 

Никаких проблем с управлением 
“железным конем” возникнуть не 
должно. Все предельно просто: при- 
вычная раскладка, а оружие приме- 
няется автоматически и вовремя — 
успех зависит только от реакции иг- 
рающего. Даже интерфейс совер- 
шенно не мешает игровому процес- 
су: небольшая стрелочка указывает 
маршрут, а удобная миникарта не 
даст заблудиться даже плохо ориен- 
тирующемуся на местности челове- 
ку. 
А вот с графической составляю- 
щей дела обстоят несколько хуже. 
Движок, на котором делался 
Зеадераглтег, после изрядной пе- 
реработки оставляет двойственное 
впечатление. С одной стороны, мо- 
дели транспорта хорошо проработа- 
ны, отваливающееся от “тачек” обо- 
рудование не теряет глубины прори- 
совки, живые мертвецы выглядят и 
анимированы неплохо, капот но- 
венькой машины задорно поблески- 
ваетна солнце, аснопы искр, взрывы 
и прочие эффекты также приятны 
для взора. А вот окружающий мир 
подкачал. Город нето чтобы напоми- 


нает собой заброшенное место, где 
властвуют зомби — он выглядит ску- 
по и угрюмо. Бедные текстурки зда- 
ний, кривые модели зеленых насаж- 
дений, расплывшееся огромной 
кляксой небо — все это вызывает 
только негатив. 

Лестных слов заслуживает непло- 
хая физическая модель. В 
Агтадеддоп Нюегз используется 
модная нынче технология РПусХ. Ав- 
томобиль весьма натурально и зре- 
лищно скачет по ухабам и взмывает 
ввысь, подлетев на трамплине. Ош- 
метки разорванных и раздавленных 
зомби реалистично разлетаются по 
трассе, иногда попадая в камеру, му- 
сорные баки и другие предметы ок- 
ружения также ведут себя на высший 
балл. Система повреждений — на 
высоте и даст фору очень многим 
представителям жанра гастд. 

Завершает общую картину отлич- 
ный саундтрек, состоящий преиму- 
щественно из развеселого рока. Му- 
зыкальное сопровождение, конечно, 
вряд ли заслуживает места на от- 
дельном компакт-диске, но вписыва- 
ется в игровой антураж просто чу- 
десно. Насчет звуков тоже пережи- 
вать не стоит: визг шин, хлюпанье 
разлетающихся на куски мертвецов, 
рев двигателя — все в порядке ве- 
щей. А вот озвучки, прямо сказать, 
очень не хватает. 

Минус — плюс. Минус — плюс. 
Задорный и более чем веселый 
геймплей не столь сочный, как хо- 
телось бы, из-за скупого игрового 
мира, странной подачи сюжета и 
отсутствия мультиплеера. Что-то 
можно было подкрутить, что-то — 
добавить, но, тем не менее, 
Агтадедаоп В4егз — неплохой 
проект, хотя и смотрится не на- 
столько перспективным, какими 
были другие игры от Тагдет 
Сатез — “Симбионт” или “Магия 
войны”. 


Слава Кунцевич 


РАДОСТИ 


Свободный геймплей 

Большой адронный коллайдер 

Ладно скроенные модели 
транспорта 

РНу$Х используется на полную 
катушку 

Развеселый трэш 

Отличные звуки и музыка 


ГАДОСТИ 


Чахлый окружающий мир 
Ужасная подача сюжета 
Отсутствие озвучки 
Клонированные зомби 
Не хватает мультиплеера 


Ш 


Обычно под обличием подоб- 
ных игр скрывается какая-нибудь 
несуразица. Но не в этом случае. 
Хоть уАппадед4оп ЯЮег® и много 
недочетов, никто не отменяет па- 
ру вечеров занятного изничтоже- 
ния ходячих трупов. Всем люби- 
телям “мясных” гонок посвяща- 
ется. 


ОБЗОР 


Жанр: НТ$ с элементами ВРС 
Платформа: РС 

Разработчик: Нес Ещепаттег! 
Издатель: ТНО 

Издатель в СНГ: Бука 

Похожие игры: серия Иататтег 
40.000: Оамт ОЕИ/аг 

Минимальные системные требо- 
вания: процессор уровня Ш 
Репёит 4 с частотой 3,2 ГГц; 1 Гб 
(для Ийпаомз ХР) или 1,5 Гб (для 
И/пдом5 Ма) ОЗУ; видеокарта с 128 
Мб ОЗУ уровня МИГ Сегогсе 6600 
или АП Вадеоп Х1600; 4 Гб свобод- 
ного места на жестком диске 
Рекомендуемые системные тре- 
бования: процессор уровня АМО 
Аюп 64 Х2 4400+ или п! Соге 2 
Био; 2 Гб ОЗУ; видеокарта с 256 Мб 
ОЗУ уровня МИА @еРогсе 7800СТ 
или АП Вадеоп Х1900; 4 Гб свобод- 
ного места на жестком диске 


В этом году на наши геймерские 
головы сваливаются два сиквела 
знаменитых стратегий, действие 
которых происходит в далеком бу- 
дущем и не менее далеких косми- 
ческих системах — это З1агсга# 2: 
Теггап$ — ММпоз о ЫБепу и наш се- 
годняшний пациент \У/агпаттег 
40.000: Бамл о \М/аг 2. Пока разра- 
ботчики из ВИ22аг4, как всегда, 
бесконечно переносят дату рели- 
заи зачем-то делят игру натри ча- 
сти, парни из Ве[с в довольно спо- 
койный для индустрии период вы- 
пускают одну из самых важных 
ВТ$ этого года. 


Рассвет войны, закат сингла 


Ну почему? Почему девелоперы не 
могли сделать хорошую, интересную 
и захватывающую кампанию? Впро- 
чем, начинается все довольно бод- 
ро. Игрок примеряет на себя роль 
новоиспеченного командира отряда 
Вооа Вамепз, которого отправляют 
на планету СаФей$ в качестве под- 
крепления тамошним силам Зрасе 
Маппез. Кстати, как и в оригиналь- 
ном Вамлл ОРМ/аг, кампания всего од- 
на — за уже вышеупомянутых “Кро- 
вавых воронов”. Первые миссии 3-4 
от игры получаешь такое удовольст- 
вие, что хочется сразу же назвать ее 
шедевром и заранее выдать ей все 
возможные награды. Но, поиграв 
еще чуть-чуть, начинаешь понимать, 
что задания крайне однообразные: 
они превращаются в элементарную 
зачистку карты, защиту своих терри- 
торий или убиение “босса”. В конце 
практически каждой миссии геймера 
поджидает самая натуральная ар- 


МГататтег 40.000: Бамт о? М/аг 2. Альтернативное мнение 


Вам знакомо неприятное ощущение 
неоправданных ожиданий? Оно воз- 
никает, к примеру, когда тебе на 
день рождения вместо долгождан- 
ной игровой приставки дарят вело- 
сипед. Очень крутой велосипед: яр- 
кого цвета, с каким-то запредель- 
ным количеством передач и обал- 
денными амортизаторами — в об- 
щем, все друзья обзавидуются. Но 
как на нем можно нарезать в крутую 
игрушку про зомбяков в особняке?.. 
Точно такой же праздничный облом 
поджидал всех нас с релизом 
\Мататтег 40.000: Бамип оЁ Маг 2. 
Учитывая все дневники да презента- 
ции и попробовав на вкусто, что мы в 
итоге получили, первое, что хочется 
сделать, это снести офис Вес орби- 
тальной бомбардировкой. 
Обещания разнообразить одиноч- 
ную кампанию были не выполнены: 
сюжетно новая часть Дам о! М/аг со- 
вершенно "никакая", как, впрочем, и 
все ее предшественницы. Хорошо 
хоть общую серость и скуку разбави- 
ли Давианом Тулом в роли Древнего 
Дредноута (кто не в курсе, это сдна 
изключевых личностей во вселенной 
М/аатгег 40.000). А так — все как 
обычно: неизвестные герои в оче- 
редной раз спасают человечество, 
борясь со страшными врагами в не- 
известной звездной системе. Дру- 
гое дело, что приключения главного 


кадная битва с командиром ваших 
соперников. Большой красный 
лайф-бар прилагается. 

Между миссиями можно улучшить 
шефов отрядов, нацепить на их пле- 
чи найденную на последнем задании 
броню или дать новый “ствол”. К со- 
жалению, все это довольно быстро 
надоедает. Можно, конечно, попро- 
бовать разбавить уныние кооперати- 
вом, но это не панацея. Разнообра- 
зия не хватает критически, а сюжет и 
вовсе превращается в стандартную 
историю про космических десантни- 
ков, борющихся с грозящим всей га- 
лактике злом. С синглом у Вес почти 
всегда были проблемы, а жаль: по 
такой знаменитой и популярной 
франшизе можно было создать на- 
стоящую эпическую сагу с сюжетом, 
который не уступал бы по своей 
грандиозности “Звездным войнам” 
или тому же ЗЧагсгай. 

Сингл — это важно, но не главное, 
что есть в этой игре. Разработчики 
серии всегда делали упор на мульти- 
плеерные баталии. Многопользова- 
тельский потенциал у Вамт оЁ\М/аг 2 
колоссальный. Однако и тут есть 
своя ложка дегтя. В игре всего два 
режима: Аппййае (какясно изназва- 
ния, полное истребление сил про- 
тивника) и Мстюгу Рой СоттоНборь- 
ба за контрольные точки). Да и карт 
всего шесть штук. Честно говоря, ма- 
ло — но будем надеяться, что разра- 
ботчики не повременят с выходом 
контент-паков и адд-онов, которые 
исправят эту оплошность. 


Ода войне 


К чему придраться никак нельзя, 
так это к технической составляющей 
проекта. Во\/ 2, пожалуй, самая кра- 
сивая и зрелищная НТ$ на данный 


героя еще и жутко однообразные. 
Заставлять высаживаться по три ра- 
за на одной и той же локации — это, 
простите, феноменальное разгиль- 
дяйство со стороны разработчиков. 
Из положительных моментов оди- 
ночной кампании вспоминаются 
лишь АРС-возня с персонажами да 
финальная битва с тиранидами. 
Кстати, о тиранидах. В свое время 
полчища фанатов первого Ва\муп оЁ 
\М/агосаждали официальные форумы 
серии с угрозами, просьбами и 
предложениями ввести, наконец, в 
игру этих замечательных тварей. Вот 
и дождались, только вместо тирани- 
дов получили зергов, да еще и здо- 
рово урезанных: последние в своем 
Загсгай хоть мутировать умели. Ко- 
нечно, глупое утверждение, учить- 
вая, кто у кого и что позаимствовал в 
90-х годах прошлого века, но, тем не 
менее, именно такие мысли вызыва- 
ют тираниды, лишенные своей глав- 
ной отличительной особенности — 
генетической приспосабливаемости 
кновым условиям битвы. 

У мультиплеера — альфы и омеги 
Вамт о? ММаг — тоже серьезные не- 
приятности. И дело не втом, что раз- 
работчики расщедрились аж на 
шесть (!) карт для многопользова- 
тельской игры. Главная проблема 
Рамлл ОРМ/аг 2 в том, что суровые пар- 
ни из Век, подрезав, по их мнению, 


момент. Правда, если вы хотите вку- 
сить всю прелесть картинки, вам 
придется раскошелиться на видео- 
карту с поддержкой Онес{Х 10 ишей- 
деров третьей версии. В противном 
случае придется довольствоваться 
настройками, выставленными на 
гпле ит, а это уже совсем не то. Ши- 
карные спецэффекты, юниты, кото- 
рые так и просятся в какой-нибудь 
первоклассный шутер двухлетней 
давности, честная физика и восхити- 
тельные битвы — все это про Вамл о 
\М/аг 2. 

О стычках поговорим подробнее. 
Сражения в Во\М/ 2 — это настоящая 
ода войне. Когда в поединке схваты- 
ваются разные расы, вы простите иг- 


лишний жирок красавице игре, пре- 
вратили ее в анарексичку с мудрос- 
тью блондинки из анекдотов: меньше 
думать — болыше задницей вертеть. 
Общая скудность геймплея больши- 
ми однообразными шагами пресле- 
дует игрока во время жестоких сра- 
жений со скверной илилюдьми — это 
уж кому как. Стратегическое плани- 
рование регрессировало до тактиче- 
ских замыслов — командиру остает- 
ся лишь действовать по обстановке. 
Отступать некуда, потому что укреп- 
ленной альма-матер не существует в 
принципе, а разведка не нужна сов- 


\Маглатитег 40.000: Вами ой \Маг 2 


ре если не все, то очень многое. Ди- 
намика в боях — дай боглюбому шу- 
теру: они быстрые, яростные и бес- 
пощадные. Вот, к примеру, два отря- 
да тиранидов встречаются с энным 
количеством космических десантни- 
ков. Начинается перестрелка, кото- 
рая резко переходит в самое настоя- 
щее рубилово. Звук режущей что-то 
пилы, вой тиранидов, потрясающе 
анимированные взрывы, от которых 
остаются воронки, а воины разлета- 
ются в разные стороны... Нуате, ко- 
го не убило, с яростными воплями 
“За Императора!” поднимаются и 
продолжают крушить вражин под во- 
одушевляющую музыку. Звук и са- 
ундтрек можно смело ставить в один 
ряд с графикой: пафосные мелодии, 
грозный рык орков, звуки бластера и 
пилы... Шедеврально! 


Долой строительство — 
мы будем воевать! 


Самое главное изменение в 
геймплее — строительство. Его 
здесь нет вообще. Все, что дается 
нам в поручение, это штаб-квартира. 
Внеймы обучаем новые отряды бес- 
страшных солдат, здесь же в случае 
гибели возрождается герой. Другие 
же здания, которые захватываются в 
процессе поединка, являются источ- 
никами ресурсов, коих в игре два — 
энергия и очки реквизиции. На 
“энергетические” точки можно ста- 
вить до трех увеличивающих ско- 


сем: вы и так прекрасно знаете, кто 
враг, где враг ичто он делает. Разно- 
образие тактических приемов огра- 
ничивается наступлением и пере- 
группировкой с последующим на- 
ступлением. Что дальше, уважаемая 
Вес? ОРамлл о! М/аг 3 в виде тактичес- 
кого экшена от третьего лица с воз- 
можностью прятаться за укрытиями? 

И последний камень. Так как ме- 
неджмент базы был упразднен пол- 
ностью, изменился и способ попол- 
нения энергетических запасов. 
Раньше труженики-генераторы сво- 
ими термоядерными реакциями хо- 


рость добычи генераторов — на этом 
строительство заканчивается. 

Разработчики решили оставить 
себе пространство для маневров в 
будущихадд-онах — аони будутточ- 
но. Как и в оригинальном Рам о? 
М/аг, в распоряжение геймера выда- 
ются четыре расы — космические 
десантники, эльдары, орки и нович- 
ки тираниды, которые почему-то по- 
хожи на зергов из З4агсгаН. Честно 
говоря, последняя раса — совсем 
“никакая”. Играть за нее не особо 
интересно, да и, несмотря на боль- 
шие размеры некоторых юнитов, 
они слабоваты. Остальных же под- 
корректировали, добавили пару но- 
вых видов солдат и убрали несколь- 
ко старых. 


лодного синтеза заставляли меха- 
низмы работать, а лампочки — све- 
титься. Теперь же целесообраз- 
ность, эстетическая ценностьи прак- 
тическая польза второго ресурса 
стремится к нулю, ведь добывается 
он точно так же, как и очки реквизи- 
ции — банальным захватом и модер- 
низацией специальных точек на иг- 
ровой карте. Гделогикаи смысл? Ес- 
лиужупрощать, то упрощать основа- 
тельно и не притягивать за уши лиш- 
ние компоненты. 

Глядишь на Вамп о \ММаг 2 и пони- 
маешь, чего мы ждали, ачего дожда- 
лись. Поэтому вместо бурной радос- 
ти — натянутая улыбка, вместо ис- 
кренней благодарности — скупое 
"Спасибо, ятакрад". Ясно одно: раз- 
работчики хотели как лучше, стара- 
лись, пахали в поте лица. Без вины 
виноватые: просто выше головы не 
прыгнешь. Позже, через пару меся- 
цев, игра начнет себя оправдывать 
— иместо отторжения займетаккли- 
матизация, за которой придет и удо- 
вольствие. Но это будет совсем дру- 
гая история, со своим счастливым 
концом в духе летних блокбастеров. 
Сейчас же все далеко не так, как хо- 
телось бы. Аесли серьезно, то вооб- 
ще никак. 

Оценка: 5.7 


Доктор Джонс 


Расам выделено по три командира РАДОСТИ 


или, если угодно, героя. У каждого — 
своя специализация и особые уме- 
ния. По сравнению с первой частью, 
роль героев заметно возросла, а 
разработчики немного сместили ак- 
цент в сторону ВРС. В той же одиноч- 
ной кампании после каждого еме!-ир 
можно вложить два кровных очка в 
одну из четырех характеристик: вы- 
носливость, силу, волю и навык огне- 
стрельного оружия. Теперь герои 
стали так же важны, как и их “коллеги 
по цеху” из М/агсгай 3. Под команди- 
ров следует подстраивать все отря- 
ды, иначе — поражение. 
М/апаттег 40.000: Ббамт оЁМ/аг 
2 — безусловно, игра экстраклас- 
са. Захватывающие бои, сочная 
графика и ураганный геймплей — 
что еще нужно для счастья? Ануж- 
но больше разнообразия. Оо\М/ 2 
очень хочется назвать блокбасте- 
ром — все бы хорошо, но, как из- 
вестно, проекты такого типа 
обычно довольно поверхностны и 
забываются спустя месяц-два 
после их релиза. Что ж, хочется 
пожелать Вейс удачи и призвать 
их к скорейшему выпуску “тол- 
стого” адд-она, потому что Вамт 
ог Маг 2 в нынешнем состоянии 
напоминает крупномасштабное 
дополнение к еще не вышедшей 


игре. 


Алексей Волков 


Прекрасная графика 

Классная анимация 

“Сочные”, динамичные сраже- 
ния 

Отменный саундтрек 

ВРС-элементы 

Неплохой мультиплеер 


ГАДОСТИ 


Однообразие сингла 
Малокарти режимов для муль- 
типлеера . 


Вполне удачное продолжение 
знаменитой стратегии, щеголяю- 
щее великолепными графикой, 
звуком, а также некоторыми про- 
тиворечивыми нововведениями, 
которые ортодоксальные фанаты 
могут воспринять в ипыки. А для 
поклонников жанра ВТ$ — реаль- 
ная отдушина перед выходом ис- 
полина З4агсгай 2. 


ОБЗОР 


Те Рай 


Жанр: рзуснедес адуетиге 
Платформа: РС 

Разработчик: Тае оГТае5 
Издатель: Тае оЕТае$ 

Издатель в СНГ: 1С 

Похожие игры: ТПе Сгауеуага, Тре 
Епае$$ Рогез{, Тургор 
Минимальные системные требо- 
вания: процессор с частотой 2, ОГГц; 
1Гб ОЗУ: видеокарта с 256мМб ОЗУ 


В Тае ог! Тае$ работают замеча- 
тельные и редкие люди, ведь для 
внедрения своих гуманистичес- 
ких идей в широкие массы они 
выбрали весьма специфическое и 
непопулярное средство — ком- 
пьютерные игры. О взвешенности 
их творческого решения судить 
сложно, но два предыдущих про- 
екта бельгийцев играми едва ли 
назовешь. Тбве Еп@е$$ Роге — 
онлайновый капустник бегающих 
средь редких сосен пятиполиго- 
нальных оленей с человеческими 
лицами, являющийся, как счита- 
ют его создатели, неплохой аль- 
тернативой антидепрессантам. 
Ну а шагающая по кладбищу ста- 
рушка из номинированного на 
Ецгореап мпоуа#&ме Сатез Амгага 
2008 проекта Тне Сгауеуаг долж- 
на натолкнуть обывателя на 
мысль о скоротечности человече- 
ской жизни. В том же ключе ис- 
полнено и последнее творение 
Тае о Тае$ — Тпе Ра. Преподно- 
симое как порыв прохладного ве- 
тра в душной атмосфере коммер- 
ции, оно походит скорее на сюр- 
реалистическую ЗО-зарисовку, 
которую с играми роднит лишь 
УМ!АЗ$О-управление. 


Но всегда неприятно осознавать 
свою эстетическую несостоятель- 
ность. Взглянув на работу Кандин- 
ского или какого-нибудь Мунка, 
стыдно говорить: “Братцы, а бред 
ведь... И мазня, к тому же”. Чтобы не 
упасть в глазах окружающих, куда 
разумнее будет глубокомысленно 
закатить глаза и изречь что-либо за- 
ковыристое вроде: “Холодные цвето- 
вые пятна по краям и в центре полот- 
на ненавязчиво передают настрое- 
ние туманного августовского утра”. 
Также выходити с ТПе Рай, вкоторой 
нет ни явно поставленных целей, ни 
определенных задач, ни выразитель- 
ного геймплея — в наличии имеются 
лишь блеклые сюжетные наметки да 
давящая, экспрессивная, готическая 
атмосфера. “Этаигране отом, что вы 
видите, аотом, что вы чувствуете", — 
заявляют разработчики, решив, что 
игры на пользовательских чувствах 
будет достаточно. 

Бельгийцы пошли в верном на- 
правлении, новыбрали не самую луч- 
шую тропу: общение между творцом 
и адресатом в играх, в отличие отли- 
тературы, живописи и кинематогра- 
фа, должно быть реализовано имен- 
но в игровой и увлекательной форме. 


Дерни за веревочку — 
дверь и откроется 


Крайне высокий порог вхождения 
при максимально упрощенном 
геймплее — решение для личностей 
стойких и терпеливых. Внятных отве- 
тов на возникающие вопросы об ор- 
ганизации загадочного мира ТПе Ра 
скудные подсказки дать неспособны. 
Почему Красных Шапочек шестеро, а 
не одна? Кто такая девочка в белом? 
Почему при выполнении четко ука- 
занного задания идти в домик бабуш- 
ки по тропинке и никуда не сворачи- 
вать “игра” выдает надпись Райиге? 
Что это за странные локации и что за 
предметы разбросаны по лесу? Раз- 
мытое представление о происходя- 
щем сложится далеко не сразу, но, 
пробившись сквозь бурелом недо- 
сказанности и можжевельник вычур- 
ных аллегорий до авторской идеи, не 
испытать чувства восторга и эйфории 
невозможно. ТПе Рам — игра-ощу- 
щение. В ней нет длинных диалогов, 
сложных скриптовых сцен или неожи- 


данных сюжетных поворотов. Лако- 


ничная по содержанию, она играет 
ассоциациями, эмоциями и воспоми- 


Выбоины 
мФе-пути 


наниями. Тае оЕ Тае$ каким-то нево- 
образимым образом удается создать 
гнетущую, напряженную обстановку, 
имея в наличии лишь парочку укутан- 
ных туманом спрайтовых елей. 

Под иным же углом Тпе Рай вы- 
глядит не столь привлекательно. 
Взору представляется вялая адвен- 
чура без загадок, приключений и ма- 
лейшей интриги. На старте выбира- 
ем героиню, за которую желаем иг- 
рать, убегаем в лес, слоняемся по 
чаще и собираем цветочки для томя- 
щейся в ощидании старушки. На пу- 
ти попадаются ключевые локации и 
предметы, воспоминания о которых 
Красные Шапочки положат в корзину 
вместе с пирожками и бутылочкой 
масла. Удачное завершение лесной 
прогулки обеспечивает обязатель- 
ное рандеву с волком. Для каждой из 
девочек волк предстает в своем не- 
повторимом обличии: для одной — 
хищным зверем, для другой — чело- 
веком, для третьей — речным тума- 
ном. Завершающий лесные приклю- 
чения бабушкин домик самообуст- 
раивается в соответствии с содер- 
жанием корзины: в нем могут по- 
явиться новые комнаты, перегород- 
ки или мебель, с потолка хлынет 
дождь, а стены и пол, словно в ЭйепЕ 
НИ, покроются ржавчиной. 

Погружению в атмосферу способ- 
ствуети тонкий, выдержанный стиль. 
Декорированная завитушками да 
рюшечками лесная растительность 
вкупе с вязким, как сгущенное моло- 
ко, блюром и забавно выполненным 
эффектом старой пленки скрывает 
огрехи куцего движка. Легкая несе- 
рьезность и сказочность игрового 
меню и пользовательского интер- 
фейса очаровывает и располагает к 
первому ознакомлению. Уважение 
вызывает и музыкальное сопровож- 
дение, написанное небезызвестной 
Загрое — бывшей солисткой амери- 
канской рок-группы З\/ап$. 


Алексей Локтионов 


=> Ра й 


РАДОСТИ 


Выдержанный стиль и прият- 
ное визуальное исполнение 

Интересное и глубокое идей- 
ное наполнение 

Загадочная атмосфера 

Отличный саундтрек 


ГАДОСТИ 


Примитивный геймплей 
Скоротечность 
Низкая реиграбельность 


ОЦЕНКА 


[Е 


Глубокого содержания, но не 
самой привлекательной формы 
“игра”, в которой интересный за- 
мысел и уникальные идеи сосед- 
ствуют с примитивным геймпле- 
ем, некоторым занудством и од- 
нообразием. Но, несмотря ни на 
что, это лучшее после Атейсап 
МсСее’$ Айсе высказывание “по 
мотивам сказки”. 


ОБЗОР 


Жанр: ТРА 

Платформы: РС, РауЗавоп 3, ХБох 
360 

Разработчик: Пооп ЭЗшаюз$, Мамау 
Эшаюз МеисазвВе 

Издатель: Мю\зу Сате$, ЦЫбой 
Издатель в СНГ: Новый Диск 
Название локализованной вер- 
сии: Вин Дизель. Итеетап 
Похожие игры: серия Опуег 
Минимальные требования: про- 
цессор с частотой З,ОГГц; 1Гб ОЗУ; 
видеокарта с 256Мб ОЗУ; 9ЭГб сво- 
бодного места на жестком диске 
Рекомендуемые требования: про- 
цессор уровня Те! Соге 2 Био с час- 
тотой 2ГГи; 2Гб ОЗУ; видеокарта с 
512Мб ОЗУ уровня МИРА СеРогсе 
7900 или АП Вадеоп х1950; 9Гб сво- 
бодного места на жестком диске 
Официальный сайт игры: 
илммимпеетапдоате.сот 


Вин Дизель — личность в мировом 
кинематографе довольно извест- 
ная. Многие фильмы достигли не- 
плохих кассовых сборов только 
благодаря его участию. Помимо 
собственной продюсерской сту- 
дии, у него есть еще и игровая 
компания, о которой долгое вре- 
мя ничего не было слышно. После 
соответствующего официального 
анонса выяснилось, что в недрах 
доп ЗиФю$ все последнее вре- 
мя создавался экшен от третьего 
лица под названием \УПеетап. 
Как оказалось, лучше бы этот 
тайтл и не выпускали вовсе — иг- 
ровая индустрия не потеряла бы 
ровным счетом ничего. 


Действие проекта происходит в 
одном из крупнейших городов Испа- 
нии — вБарселоне, где работают не- 
сколько крупных и не очень группи- 
ровок, постоянно ведущих междоу- 
собную войну. Мы играем за Майло 
Берика — сотрудника ЦРУ, который 
прибывает в названный город под 
прикрытием и должен выполнять по- 
ручения банд, чтобы затем вывести 
их на чистую воду. 

Сюжет банален донельзя, а персо- 
нажи — “никакие”. Например, Майло 
получился совершенно невыраз- 
ительным и плоским героем, един- 
ственное, что его спасает, это внеш- 
ность Вина Дизеля. Главари органи- 
зованной преступности ничуть не 
лучше, а диалоги скучные и полны 
сленга и “крутых” выражений. Пода- 
ча сюжета выполнена на уровне ка- 
кого-нибудь СТА: Зап Апагеаз, если 
не Мсе Сйу — а они вышли четыре и 
шесть лет назад соответственно. Вы 
просто приезжаете в условное мес- 
то, смотрите корявый ролик и едете 
выполнять очередное задание. 


Разумеется, в проекте есть и по- 
бочные миссии, самое приятное в 
которых то, что браться за них вовсе 
не обязательно: вы можете пройти 
всю игру, ни разу не выполнив сай- 
довый квест. 

В игре присутствует открытый 
мир, который сейчас есть чуть ли не 
в каждом втором экшене. Террито- 
рия довольно небольшая, но разра- 
ботчики каким-то невообразимым 
образом смогли сделать ее удиви- 
тельно монотонной. Фонтаны, пар- 
ки, зеленые лужайки, побережье — 
вот, в принципе, все, что могут нам 
предложить творцы из Пдоп. Ис- 
следовать город бессмысленно: в 
нем нет ничего интересного, а для 
того, чтобы добраться до миссии, 
можно сделать пару кликов мышью, 
тем самым избавив себя от скучных 
поездок через всю Барселону. 

Как недвусмысленно намекает на- 
звание игры, большую часть време- 
ни вы проведете за рулем транс- 
портного средства. Автопарк не то 
чтобы очень разномастньй, да и не- 
которые модели несколько неумест- 
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ны: вы врядли захотите устроить ли- 
хую погоню с перестрелкой на мик- 
роскопическом Этай, когда ваши 
преследователи несутся за вами на 
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бронированном внедорожнике, 
сметая все на своем пути. Цели в за- 
даниях почти всегда одни и те же: 
съезди туда, убей тех, забери того и 
узнай все, что ему известно. Понят- 
но, что сделать разнообразные мис- 
сии, где все время будет использо- 
ваться автомобиль или мотоцикл, 
довольно трудно — но игра должна 
быть интересной вне зависимости 
оттого, о чем она. 

Геймплей МПее!тап делится на 
две части — “пешие” перестрелки и 
перестрелки на транспортных сред- 
ствах. Последних в игре заметно 
больше — и в редких случаях, когда 
Майло передвигается на своих но- 
гах, \МПее!тап повторяет все третье- 
сортные консольные экшены пяти- 
летней давности. Тупые враги, кото- 
рые прячутся за бочками с горючим, 
огромное количество патронов и 
оружия, ужасные звуки стрельбы... 
Ну а сам Майло напоминает Терми- 
натора: убить Берика почти нере- 
ально. 

С автомобильной частью дела 
обстоят чуточку лучше. Во-первых, 
именно с погонями игра обретает 
хоть какой-то драйв и напряжен- 
ность, а во-вторых, у нашего подо- 
печного обнаруживается несколько 
способностей. О последних — не- 
много подробнее. Если ваша маши- 
на и “тачка” противника трутся бор- 
тами, вы можете резким движени- 
ем в сторону столкнуть вражеское 
транспортное средство под колеса 
встречного авто или направить его 
в стену. 


Если все получилось, вы станете 
свидетелем крупного ДТП с коря- 
выми спецэффектами. У Берика 
есть и другие способности, кото- 
рые заметно облегчают прохожде- 
ние и без того легкой игры. Напри- 
мер, набрав определенное количе- 
ство энергии (выдается за всевоз- 
можные нарушения ПДД), вы смо- 
жете активировать нитро, причем 
не важно, что это за автомобиль — 
Рогзспе или вышеупомянутый 
Этан. Но если подкопить энергии 
немного больше, вам станет досту- 
пен “Точный выстрел”. Допустим, 
перед вами — заграждение из ав- 
томобилей, и вам нужно через него 
прорваться. Воспользовавшись на- 
званной способностью, Берик за- 
медляет время — и в этот момент 
можно хорошенько прицелиться и 
выстрелить. Если все сделано вер- 
но, одним удачным нажатием курка 
Майло взорвет все автомобили, а 
вы сможете проехать дальше. По- 
следняя способность позволяет 
сделать все то же самое, только по 
отношению к находящимся позади 
вас преследователям: интерактив- 
ный Вин Дизель в рапиде сделает 
знаменитый “полицейский разво- 
рот” на 180 градусов, выстрелит в 
противников, затем вновь развер- 
нет машину — и вы поедете в том 
же направлении. Этот прием осо- 
бенно полезен, когда вам нужно от- 
орваться от погони. Полиции, к сло- 
ву, в игре место тоже нашлось, но 
она практически не докучает вам, а 
уйти от нее достаточно просто. 


В тайтле используется физичес- 
кий движок Науок — один из самых 
популярных среди разработчиков. 
Так вот, этот “моторчик” Тюоп за- 
действовали, похоже, разве что для 
того, чтобы нанести его логотип на 
коробку игры. Физика автомобилей 
и мотоциклов кошмарная, ездить на 
первых порах очень трудно, а боль- 
шинство объектов в игре — статич- 
ные. Чтобы разбить свою “тачку”, 
нужно хорошенько постараться, но, 
если вам все-таки это удастся, ре- 
зультат вас явно не удовлетворит: 
максимум, что вы увидите, так это 
жалкий взрыв и обугленный каркас 
машины. 

За графическую составляющую 
МПее!тап отдувается ИУпгеа! Епате 
3.0 — но в проекте, мягко говоря, 
немного не тот уровень графики, 
который обычно выдает движок от 
Ерю Сатез и к которому все при- 
выкли после Вюбвоск и Цпгеа! 
Тоигпатегу 3, не говоря уже о беагз 
ОЕ \М/аг 1-2. Ужасные модели 
средств передвижения, размытые 
текстуры, убогие взрывы... Даже 
ролики выполнены на среднем 
уровне: если лица персонажей еще 
более-менее выдерживают крити- 
ку, то анимация, что называется, 
без комментариев. 

В МТеейтап нет ни вменяемого 
экшена, ни интересных погонь, ни 
приличной графики. Такое вяе- 
чатление, что все деньги девело- 
перов ушли на лицензирование 
движков Науок и Цптеа! 3.0. Но 
разработчики даже с ними не 
смогли совладать: \МТеейтап — 
это просто антиреклама вышеу- 
казанных “моторчиков”. Проход- 
ной тайтл, ничем не выделяю- 
щийся среди множества себе по- 
добных. 


Обзор написан 
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Одноразовый проект, который 
очень быстро надоедает. Вовсе 
не обязателен к ознакомлению. 


ОБЗОР 


Рише биез: багах 


Жанр: ригле, юос, НР@ 
Платформы: РС, ХБох 
РвуЗавол 3, Мтепао 0$ 
Разработчик: пйпйе итегасйуе 
Издатель: ОЗРибпег оГАтепса 
Похожие игры: Риге ОиезЕЁ 
Спайепде ое Иапого$, Вееилеед 
Минимальные системные требо- 
вания: И/пдом/5 ХР/ИЗа; процессор 
уровня те Репёит 4 с частотой 
1,6ГГц или АМО АВтоп 2100; 512Мб 
(для Ипаом$ ХР) или 1Гб (для 
И/пдоиз МЯа) ОЗУ; видеокарта 
‘уровня АП! Вадеоп 9200; 1Гб свобод- 
ного места на жестком диске 
Рекомендуемые системные тре- 
бования: И/паои/5 ХР/М&; процес- 
сор уровня те! Репйит 4 с частотой 
З‚ОГГц или АМО Аоп 2800+; 2Гб 
ОЗУ: видеокарта уровня АП Надеоп 
Х1600 или МИА СеРогсе 6800; 1Гб 
свободного места на жестком диске 
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Как вы представляете себе бой в 
космосе? Холодные звезды без- 
участно смотрят на маневрирую- 
щие истребители, кругом появля- 
ются разноцветные всполохи вы- 
стрелов, все время что-то взрыва- 
ется, а турели гигантского галак- 
тического линкора пытаются 
сбить рой приближающихся фо- 
тонных торпед? Обычно все так и 
происходит. Но не в этот раз. 


Откопья — клазеру 


На рынке теемаге- и зПагеммаге- 
игр можно найти множество краси- 
вых вариаций на тему тетриса, Ипез 
или Веемеед. Красочные фоны, 
симпатичная анимация, яркие спец- 
эффекты... Всего этого — в избытке. 
Но действительно захватывающие 
проекты-головоломки в природе 
встречаются, к сожалению, крайне 
редко. Одним из таких бриллиантов 
был первый Риге СиезЕ Игра со- 
держала мощный НРб-элемент, бы- 
ларазнообразной, приятно удивляла 
неплохой сюжетной линией и густой 
сказочной атмосферой. Харизма- 
тичные запоминающиеся персона- 
жи, простой, но невероятно увлека- 
тельный механизм основного паз- 
зла, прокачка героя, создание пред- 
метов, куча побочных квестов — чу- 
до, а не игра! А чего стоила воз- 
можность приручить и оседлать 
грифона или дракона! Хотя рас- 
секать верхом на гигантской 
крысе тоже было забавно... 

Необычный эксперимент по 
скрещиванию жанров понра- 
вился публике и принес созда- 
телям неплохую прибыль, пос- 
ле чего разработчики приступи- 
ли к созданию продолжения. 
Фэнтезийное королевство реше- 
но было сменить на бескрайние 
просторы космоса, мечи и фаербол- 
лы — преобразовать в лазеры и рас- 
щепители, а базовый паззл — услож- 
нить. Для свершения задуманного 
понадобился лишь год, и в итоге мы 
получили то, что получили, т.е. 
Савс#х. К великому сожалению, 
финальный результат разочаровы- 
вает. Может быть, создателям не 
хватило времени, может — таланта, 
но, скорее всего, они просто сами не 
поняли, в чем крылась изюминка 
оригинала. И поэтому стали чинить 
то, что не было сломано. 


Вырождение 


Первое, на что обращаешь внима- 
ние, — частичный переход в реаль- 
ное время. В каждой локации, коими 
туг являются планетарные системы, 
помимо нашего звездолета, ошива- 
ются и другие представители расы 
— хозяйки сектора. И было бы это 
нововведение малозаметным и не- 
значительным, если бы не один ню- 
анс. Когда вы прилетаете в систему, 
в которой вас, мягко говоря, недо- 
любливают, на вас нападают. Если 
принять бой и выиграть его, на неко- 
торое время враги успокоятся и от- 
станут, но отношения с этой фракци- 
ей станут еще хуже. Пара таких пота- 
совок — и репутация уходит "в ми- 
нус", выбраться из которого будет 


практически невозможно. Не хотите 
такого развития событий — избегай- 
те случайных стычек до тех пор, пока 
не улучшите отношения с представи- 
телями данного вида. Возможность 
“успокаивать” врагов при помощи 
пси-энергии открывается далеко не 
сразу, так что первое время по при- 
лету в недружелюбно настроенную 
систему приходится “аркадно” уди- 
рать от чужих кораблей, пытаясь ус- 
петь добраться до ближайших врат и 
удрать подальше. 

С этими самыми межгалактичес- 
кими вратами связан и второй не 
слишком приятный момент. По сю- 
жетуигры, все они вышли из строя, и, 
чтобы совершить прыжок в сосед- 
нюю систему, надобно взломать со- 
ответствующую “калитку”. Локаций 
очень много — чуть ли не сотня, и 
каждая граничит обычно с двумя-тре- 
мя соседками, поэтому вскрывать 
межгалактические двери приходится 
постоянно. Амеждутем, сам процесс 
взлома является не самой интерес- 
ной из имеющихся в игре головоло- 
мок: за ограниченное время нужно 
“сжечь” определенное количество 
цветных линий в заданной последо- 
вательности. Первые раз десять это 
забавно и даже драйвово, но уже спу- 
стя полсотни успешно пройденных 
врат это занятие изрядно надоедает. 
Огорчает итот факт, что с переходом 
в космос проект растерял практичес- 
ки весь свой стиль. Живописную ри- 
сованную карту поменяли на невы- 
разительную звездную “подкладку“, 
авместо милых двухмерных моделек 
героев и монстров нам предлагают 
убогие низкополигональные корабли 
и планеты в псевдо-3З0. О былом ве- 
ликолепии напоминают лишь сде- 
ланные с любовью картинки звездо- 
летов, демонстрируемые перед боем 
с очередным истребителем или 
крейсером. Деградировали даже сю- 
жетные заставки: качество диалогов, 
дизайн персонажей, задники — все 
не то. Раньше было ярко, сказочно и 
даже как-то душевно. Теперь — про- 


стонизкобюджетно. Или сам сеттинг: 
история мира — есть, разнообраз- 
ные фракции и расы — есть, дажене- 
которые условия для погружения в 
мир игры созданы. Но не хватает че- 
го-то очень важного... Начинаешь ис- 
кать — инеожиданно с великой скор- 
бью осознаешь, что такая тонкая, 
связывающая воедино все компо- 
ненты материя, как атмосфера, в 
Савсшх отсутствует. А какой мог бы 
быть слон! Но — увы. 


Луч света 


Зато с матчастью все обстоит не 
так уж плохо. О чем у нас игра? О го- 
ловоломках, точнее, об одной голо- 
воломке, представленной в несколь- 
ких вариациях. Идея стара и хорошо 
известна: меняя местами соседние 
элементы, мы объединяем их в ли- 
нии и тем самым заставляем исчез- 
нуть. Только основой служат не клас- 
сические кружочки или квадратики, 
которые можно передвигать в четы- 
рех направлениях, а шестиугольни- 
ки. Следовательно, вариантов пере- 
движения у нас тоже шесть. От этого 
играть становится несколько слож- 
нее и интереснее. 

Всего есть шесть вариантов этого 
паззла, различающихся условиями 
победы. Каждая конкретная голово- 
ломка привязана к некоторому дей- 
ствию, будь то создание нового ору- 
жия, бурение астероида, торг или 
что-нибудь еще. Самым интересным 
из всех вариантов является, конечно 
же, бой. В драках, помимо всего про- 
чего, необходимо следить за целост- 
ностью своего и вражеского корпу- 
сов, вовремя подзаряжать щит и на- 
капливать энергию для использова- 
ния спецспособностей. Двигаем 
фишки, бьем супостата линиями из 
“мин”, пытаемся просчитать разви- 
тие событий на несколько ходов впе- 
Креди очень радуемся, когда удавша- 
яся длинная комбо-цепочка не толь- 
ко сносит врагу шит и половину хит- 
пойнтов в придачу, нои заполняет по 
максимуму пул красной “маны”. 
Ведь это значит, что на следующий 
ход можно будет больно жахнуть но- 
веньким лазером... 

Увлекательно не только воевать, 
но и готовиться к драке, подбирая 
оптимальное оборудование, ис- 

ходя из возможностей текущего 
й корабля и собственного кошель- 

ка. В общем, бой — самый свет- 
лый момент в Саасх, который 
не только неиспортился со вре- 
мен оригинала, но и в чем-то 
даже превзошел своего праро- 
дителя. Благо, чтобы насладить- 
ся этой составляющей игрового 
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процесса, не обязательно проходить 
немного нудную и затянутую сюжет- 
ную кампанию: можно просто устро- 
ить быструю схватку. 

Победа над врагами и выполнение 
заданий приносят очки опыта. Нако- 
пили достаточно — вуаля, 1еме-ир! С 
каждым новым уровнем можно улуч- 
шить один или несколько из четырех 
параметров, символизирующих уме- 
ние нашего Альтер эго обращаться с 
оружием, двигателями, оборудова- 
нием или щитами корабля. На прак- 
тике же это означает, что во время 
боя вы будете получать больше 
энергии того типа, который прокача- 
ли. На этом ролевой элемент себя 
исчерпывает. По сравнению с пер- 
вым Ри22е Сие регресс налицо. 


Космическая пыль 


Какни крути, во втарой раз создать 
маленький шедевр у товарищей из 
шйпйе шпеюгасбуе не вышло. Сбаасих 
нельзя назвать не только отличной 
игрой, но даже просто хорошей. Она 
— неплохая. В ней есть много-много 
головоломок, несколько красивых 
артов, зачатки большого и даже в 
чем-то проработанного мира ичуточ- 
ка оригинальных идей наподобие бу- 
рения астероидов для добычи ресур- 
сов или возможности торговаться в 
магазинах. Трагедия Савс@х в том, 
что он вряд ли найдет свою нишу: как 
проект-головоломка СПаепде о! Че 
\М/айога5 даже сегодня, несмотря на 
годовую разницу между датами вы- 
хода, смотрится и играется на поря- 
док лучше. Если попытаться сравнить 
это недоразумение с "Космическими 
рейнджерами", то... Нет, лучше даже 
не пытаться. 

Порекомендовать Саасх можно 
только тем людям, которые не виде- 
ли первый Риг2е Оиез, любят логи- 
ческие забавы в духе Ваемееч и хо- 
тят убить время. С последней зада- 
чей игра, стоит признать, справляет- 
ся отлично: если уделять этому про- 
екту не более получаса в день, то 
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Мец го 


Саасих имеет все шансы долго не 
надоесть и продержаться на винчес- 
тере чуть ли не год, А там, может 
быть, как раз новая часть подоспеет. 


Обзор написан 
по РС-версии проекта 


Кирилл Зюмхтипа Улезко 


РАДОСТИ 


Интересная основная голово- 
ломка 

Отличный способ убить немно- 
го времени 

Местами приятная картинка 


ГАДОСТИ 


Скучный сюжет 

Однообразие игрового процес- 
сав целом 

Деградация по всем направле- 
ниям по сравнению с первой час- 


тью 
ОЦЕНКА 


ы 


Игра, которая могла стать чем- 
то большим, чемпросто альтерна- 
тивой очередному пасьянсу или 
тетрису, но успешно профукав- 
шая свой шанс. Забава для обе- 
денного перерыва или получасо- 
вого дуракаваляния перед сном. 
Если Саасх попробовать, то он, 
скорее всего, понравится, хотя иг- 
рать в него целенаправленно и по- 
стоянно вы вряд ли сможете: не 
цепляет. Просто еще один способ 
слегка размять мозги. 


` 


а ЗА: жел. 


ОБЗОР 


ирите. Тоа! УУа 


Жанр: НТ 

Платформа: РС 

Разработчик: ТПе Сгеайуе АззетЫу 
Издатель: ЗЕСА 

Издатель в СНГ: ой СиЬ 

Похожие игры: серия То! И/аг 
Минимальные системные требо- 
вания: процессор с частотой 2,6ГТц; 
1Гб ОЗУ: видеокарта с 256Мб ОЗУ; 
15Гб свободного места на жестком 
диске 

Рекомендуемые системные тре- 
бования: процессор уровня ПЕ 
Соге 2 Био с частотой 2,271 или 
АМРАШЮп 64Х2 4400+; 2Гб ОЗУ; ви- 
деокарта с 768Мб ОЗУ: 15Гб свобод- 
ного места на жестком диске 
Официальный сайт игры: 
рИр./Лмммдоеймиагсот/етрие/ 


Етрие: Тофа! М/аг — явление в 
некотором роде уникальное. В то 
время как все расчетливые изда- 
тели один за другим отказывают- 
ся от финансирования дорогих 
РС-эксклюзивов, а любая коман- 
да разработчиков считает своим 
долгом вырезать острым скаль- 
пелем из тела игры любые наме- 
ки на хардкорность — именно в 
это неспокойное время Те 
Сгеавуе АззетЫу выпускает но- 
вую часть своей знаменитой эпо- 
пеи То! М/аг. Ценители качест- 
венных и умных стратегий — воз- 
радуйтесь! Прочие — смело про- 
ходите мимо чужого праздника 
жизни. 


Британский аристократизм 


Для того чтобы по достоинству 
оценить Етрие: То! М/аг, необходи- 
мо иметь минимальное представле- 
ние отой стране, где эта игра разра- 
батывалась, и о людях, ее населяю- 
щих. Англичане всегда придержива- 
лись своих принципов, игнорируя 
общепринятые тенденции. Во всем 
мире руль авто с левой стороны? Ау 
нас будет с правой! Европейские 
страны отказываются от националь- 
ной валюты в угоду “евро”? Амыеще 
всем покажем наш фунт стерлингов! 
Подобный принцип очень легко 
спроецировать на разработчиков из 
Тре Сгеавуе АззетЫу. Етрие: То! 


\Магне могла появиться больше ни в 
какой другой стране — так могут де- 
лать только англичане. 

Повнутреннемуустройству Етрие 
представляет собой эдакий МеЧема! 
2, надувший щеки. То есть, графика 
— лучше, глобальная карта — шире, 
битвы — в сто раз зрелищнее. И о 
морских сражениях тоже не будем 
забывать. 

Прежде чем полномасштабная 
сюжетная кампания захватит нас в 
свои объятия, игра предложит прой- 
ти небольшой “Путь к независимос- 
ти” — так туг называется вводная 
часть, повествующая о нелегкой 
судьбе зарождавшейся в США демо- 
кратии. Начинать введение будем в 
компании с индейцами, завершать 
— подлисанием Декларации о неза- 
висимости. 

Истинных поклонников То! Маг 
первая кампания Етрие вряд ли за- 
интересует. Во-первых, все ключе- 
вые события вводной части подчиня- 
ются скриптам — и отдать власть ре- 
спубликанцам не получится при 
всем желании. Сделано это, конечно 
же, в образовательных целях: некаж- 
дый день под руку подворачивается 
столь необычный интерактивный 
учебник по истории США. Но, ксожа- 
лению, исторический справочник из 
кампании “Путь к независимости” 
абсолютно никудышный: фактов 
предоставлено мало, да и в сюжете 
ничего такого нет, чего бы не знал 
ученик седьмого класса. 

На проживание в 17-ом веке нам 
отведено каких-то двести ходов на 
глобальной карте. За это время нуж- 
но успеть очень многое: взять под 
опеку приглянувшееся государство, 
привести его к экономическому про- 
цветанию, ну и, конечно же, добить- 
ся мирового господства. Выбор 
стран стал намного богаче: тут вам, 
помимо знакомой троицы Европа — 
Северная Африка — Ближний Вос- 
ток, имеется приличный кусочек 
Америки и даже Индии. Вашему ко- 
мандному гению будет где развер- 
нуться. 

Глобальная карта в Етрие обзаве- 
лась многочисленными нововведе- 
ниями и теперь напоминает оную из 
любой полноценной стратегии вро- 


де Смгабоп. Также в новой То М/аг 
намного больше внимания стало 
уделяться дипломатии: к примеру, 
появились министры. 

Торговле теперь тоже отводится 
солидное место в общем водоворо- 
те событий. Но здесь кроется очень 
большое количество подводных кам- 
ней. К примеру, мало просто нала- 
дить производство продукции внут- 
ри своей страны — необходимо еще 
обеспечить надежные каналы сбыта, 
ведь караваны с товарами регулярно 
подвергаются нападению, а конеч- 
ный потребитель согласен платить 
только за доставленное, а не отгру- 
женное добро. Чувствуете разницу? 

Отличия разных народностей вид- 
ны.невооруженным глазом. Самыми 
сильными и экономически состоя- 
тельными оказались англичане — 
этим господам нужно и Америку ко- 
лонизировать, и с Европой драться. 
Тем же русским повезло на порядок 
меньше: изначальный уровень об- 
щего развития невысокий, пехота 
слабая, выход к морю не самый 
удобный. 

Для завершения описания общей 
картины глобального режима не 
лишним будет сказать несколько 
словечек о поведении здешнего ис- 
кусственного интеллекта. И раз уж 
игру делали англичане, то и выраже- 
ния мы, пожалуй, будем подбирать в 
их манере. Итак, господа, искус- 
ственный интеллект. О да, черт возь- 
ми, он невероятно туп! Этот негодяй 
не пользуется и половиной заложен- 
ных в игру возможностей! О режиме 
боя разговор будет особый. Пока мы 
затрагиваем лишь действия этого 
кремниевого кретина на глобальной 
карте. Вот вам элементарнейший 
пример: противникне умеет — вооб- 
ще не умеет! — заключать мирные 
соглашения со страной, неподконт- 
рольной игроку. То есть, если против 
России начали войну французы, по- 
следние не успокоятся ровно до тех 
пор, пока их регулярная армия не бу- 
дет разбита. Или же, наоборот, пока 
поверженные русские не вытащат из 
потайного кармана беленький плато- 
чек. Безобразие! Чем, спрашивает- 
ся, занимались в последние полгода 
разработки программисты и бета- 
тестеры? 

Одно радует: патчи от ТПе Сгеавуе 
АззетЫу поступают регулярно — 
может, со временем что-нибудь под- 


Снова в бой 

Как бы ни был хорош и многогра- 
нен глобальный режим в Етрие: 
Тоза! Маг, игроки покупают коробку с 
игрой не ради того, чтобы увидеть 
вариант СМхабоп от Те СгеаНуе 
АззетЫу. Режим битвы в реальном 
времени — именно это приятное об- 
стоятельство заставляет пользова- 
телей каждый раз ставить на свой 
компьютер новые части То! \Маг. 
Если вам нужно краткое описание 
этого режима в Етрие, то мы можем 
сказать, что он чертовски хорош. 
Графика стала на порядок лучше, а 
масштабы, как и в случае с глобаль- 
ным режимом, выросли по экспо- 
ненте. 

Когда вы в очередной раз наблю- 
даете, как ваша доблестная армия 
отправляется надрать противникуто, 
что можно надрать, на поле боя вы- 
ходит третья сторона. И пусть она по 
отношению к двум враждующим ар- 
миям нейтральна, хлопот от злодей- 
ки достается всем с избытком. Это 
мы о проблеме тупости искусствен- 
ного интеллекта, если что. Да-да, го- 
спода, являясь по своей конституции 


хардкорной забавой для прожжен- 
ных тактиков, а также избранных це- 
нителей истории, Етрие умудряется 
в самые ответственные моменты до- 
пускать сравнивать себя с мелкобю- 
джетной поделкой. 

Самые большие нарекания вызы- 
вает внутриигровой алгоритм поиска 
верного пути для солдат. Пехотинцы 
могут по полминуты стоять на одном 
месте, застенчиво шаркая ногами, 
пока выберут самый явный путь для 
продвижения. Или вот вам еще при- 
мер: пикинер при наличии более 
удобного варианта все равно изъ- 
явит желание отправиться вслед за 
кавалеристом. 

Патчи патчами, но первое впечат- 
ление от игры ТИе Сгеаё\е Аззетыу 
изрядно подпорчено. 


Морской порядок 


Ну а теперь о самом прекрасном 
— с визуальной точки зрения. Нали- 
чие морских сражений — пожалуй, 
самое кардинальное отличие Етрие 
от предыдущих частей То! М\аг. На- 
блюдая за морскими гладями, кото- 


рые вырисовывает движок игры, как- 
то неуместно больше вспоминать о 
каких-то там “Корсарах”. Вода не- 
спокойно плещется, омывая корпус 
вашего корабля, матросы суетятся 
на палубе, опуская и поднимая пару- 
са, небо просто завораживает. Даже 
пробоины в корпусе, оставляемые 
вражескими пушками, и те выглядят 
так, как будто и должны были там 
бытьеще настадии сборки корабля в 
доках верфи. 

От дел наблюдательных плавно 
перейдем к практическим задачам. 
Управление флотилией осуществля- 
ется двумя способами — с поддерж- 
кой АГ или в “ручном” режиме. И вот 
здесь игрок остается наедине с ди- 
леммой — отдать свой флотна пору- 
чительство слегка неадекватного ис- 
кусственного интеллекта или же 
взять поводья в свои руки. Второй 
вариант, как нам кажется, предпоч- 
тительнее. Не стоит, правда, забы- 
вать, что на освоение штурвала мо- 
жет уйти не один час: при управле- 
нии флотилией нужно учитывать 
много параметров, таких как, напри- 
мер, водоизмещение и направление 
ветра. Первоочередной же задачей 
для вас будет привыкнуть к инерции 
и заторможенности кораблей. 

Морские сражения в Етрие: То 
М/агв целом удались. А после созер- 
цания ожесточенной битвы двух ог- 
ромных линкоров со взятием на 
абордаж этой игре прощаешь все 
мелкие и абсолютно неуместные ба- 
ги. 
Графически новая То! \ММаг не то 
чтобы завораживает. Если Мефема! 2 
по отношению кпервойчасти был ог- 
ромным скачком вперед, то Етрие 
по отношению к МеЧе\а! 2 является 
неуверенным шажком. Графика хо- 
роша, но не более. Как мы понима- 
ем, разработчики просто увлеклись 
увеличением масштаба всего и вся 
— больше воинов, растительность 
погуще, спецэффекты сочнее. Но 
улучшить в тех же пропорциях качес- 
тво самой картинки Тпе СгеаН\уе 
АззетЫУ не решились: Сгуз$ от ми- 
ра стратегий сейчас никому не ну- 
жен. 


Рвоепх 


РАДОСТИ 


Необъятные масштабы игры 

Улучшенный глобальный ре- 
жим 

Великолепные морские сраже- 
ния 

Доведенная до ума экономика 
игры 

Отличный визуальный ряд 


ГАДОСТИ 


Завышенные системные тре- 
бования 

Искусственный интеллект ре- 
гулярно даетсбои 

Забагованность 

Плохая оптимизация движка 


|| 


< Необъятная, огромная, интел- 
лигентная стратегия, созданная 
исключительно для персональ- 
ных компьютеров. Самый доро- 
гой икрасивый эксклюзивсовре- 
мен оригинального Сгу$!5. Пропу- 
скать крайне не рекомендуем. 
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Мот п Со с! Зоме! А 


Жанр: ВТЗ 

Платформа: РС 

Разработчик: Маз$ме Ещейаттег! 
Издатель: ЦЫ5ой ЕщейаттегЕ 
Издатель в СНГ: ой СиБ 
Похожие игры: Ипа т СопйсЕ 
Сгоипа Сотго! 2 

Минимальньюе системные требо- 
вания: процессор с частотой 2.ОГГц; 
512Мб ОЗУ; видеокарта с 128Мб 
ОЗУ: установленный Июпа т Сопйсё 
8Гб свободного места на жестком 
диске 

Рекомендуемые системные тре- 
бования: процессор уровня те! 
Соге 2Биоили АМБ АЮП 64Х2 сча- 
стотой 3, ОГги; 2Гб ОЗУ; видеокарта с 
512Мб ОЗУ; установленный Ипа т 
СопЙсЕ ВГб свободного места на 
жестком диске 


Март оказался богатым на адд- 
оны для популярных ВТ$, причем 
адд-оны на близкую нашему 
сердцу “советскую” тематику. Но 
если Вед Аен 3 — Ури$19 — весе- 
лая и умышленно “клюквенная” 
стратегия про войну США и СССР, 
то Мюна м СопЯсЕ Зоме{ Аз5ацИ 
— это ВТ$ с серьезным лицом, 
рассказывающая драматическую 
историю американских солдат, 
защищающих свою родину от со- 
ветской угрозы. 


Долгий путь 

Зоме! Аззаий должна была выйти 
ещевпрошлом году, но новообразо- 
ванная Асёмзюл ВЁ2гаг — союз быв- 
шего издателя игры Ммепа батез и 
Асбмзюп — решила, что Маззме 
Етецаитег! и ее проекты беспер- 
спективны в коммерческом плане и 
отказалась финансировать и изда- 
вать горячо ожидаемое фанатами 
оригинала дополнение. Поэтому вы- 
пуск адд-она пришлось отложить на 
неопределенный срок. 

Но, как известно, свято место пус- 
то не бывает — и спасение пришло в 
виде французского издательства 
ЦБ 5ой, которое подобрало расстро- 
енных шведов... и направило их на 
создание онлайновых проектов. 
Впрочем, гиганты гейминдустрии 
подумали и решили-таки выпустить 
многострадальный адд-он. В каком 
же виде до нас дошло это дополне- 
ние? Сейчас разберемся. 


= о — >  -- = < ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


Великая освободительная 
война 


Оригинальный М/опа т СопЯс\ был 
игрой с огромным количеством до- 
стоинств. Но был унего и один суще- 
ственный промах — отсутствие кам- 
пании за СССР. Главной задачей 
Зоме! Аззаий было устранение этого 
вопиющего недостатка. 

Начинается все довольно инте- 
ресно и многообещающе. Первая 
миссия производит очень хорошее 
впечатление: наступление на запад- 
ный Берлин, динамичная и красивая 
битва и, наконец, уничтожение бер- 
линской стены. Разгоряченный гей- 
мер нетерпеливо потирает руки в 
предвкушении очередной операции 
по распространению “серпа и моло- 
та” в качестве единого мирового 


ели, 


символа, но... Гаснет экран, появля- 
ется надлись “Несколько месяцев 
спустя” — и... начинается вступи- 
тельный ролик из оригинальной кам- 
пании за американцев. 

В голову закрадываются тревож- 
ные мысли. Дальше — хуже. Прохо- 
дит ролик, и голос американского 
солдата заводит рассказ о вторжении 
русских оккупантов в город Сиэтл. В 
этотмоментуавтора этих строк нача- 
лось активное выделение слюны ипо- 
явилось огромное желание сделать 
что-нибудь нехорошее всему штату 
Маззме Ещецаютеп!. Оказывается, 
никакой полноценной кампании за 
СССР нет и в помине. “Советам” вы- 
делили лишь шесть заданий, забот- 
ливо вставив их в сторилайн ориги- 
нального Мюйпа ип Сопй«. Так что, ес- 
ли вы уже проходили до этого МИС и 
хотите поиграть в новые миссии, вам 
придется преодолевать и старые. 

Отдельного упоминания заслужи- 
вают русские персонажи. Если наш 
Альтер эго являет собой угрюмого и 
“пустого” персонажа, то полковник 
Орловский и лейтенант Малашенко 
словно зашли на огонек прямиком из 
серии Нед Аец. Полковник пишет 
своей жене письмо, в котором гово- 
рит о том, что американские тракто- 
рыоченьужпохожи натракторы в со- 
ветских колхозах. Малашенко, в 
свою очередь, очень любит покри- 
чать что-нибудь в стиле “Блин и 
“Американские трусы!”, а простые 
солдаты ездят на бронетранспорте- 
рахс балалайками в руках и слушают 
советский вальс. 


Бум! 

Шведы из Маззм№е всегда по праву 
считались “технофилами”. Когда в 
2007-ом году на прилавках появи- 
лась Мопа т Сопйсь вся игровая об- 
щественность была повергнута в са- 
мый настоящий культурный шок. 
Графически проект стал новым сло- 
вом в жанре ВТ$. Спустя практичес- 
ки два года МИС остается такой же 
приятной глазу стратегией. 

Звук также на очень высоком уров- 
не. Воодушевляющие темы, реалис- 
тичные звуки танковых гусениц и 
взрывающихся снарядов — это надо 
слышать. Но есть здесь одно “но”: 
все это приехало в Зоме{Аззаий пря- 
миком из оригинальной игры. Нови- 
нок здесь практически нет, кроме 
музыки в советских миссиях. 


Лохотрон? 


Не стоит ругать разработчиков из 
Маззме Етепаттеп! за такую по- 
делку. Они не разговорили отом, что 
это не полноценное дополнение к 
\\ойа т Сопйю\, а всего лишь жела- 
ниечуть-чуть подробнее остановить- 
ся на основной сюжетной линии. Да, 
мы не получили полноценную кампа- 
нию за СССР. Да, сердце патриота 
обливается кровью. Но девелоперы, 
по большому счету, нам этого и не 
обещали. 

Вся проблема заключается в том, 
как позиционируется ЗомеЁ АззаиК 
УЫ5ой. А позиционируется она как 
полновесный адд-он, за который на 
Западе люди выкладывают по 20 
“американских рублей”. Хотя пра- 
вильнее было бы назвать Зоме 
АззаиК не адд-оном, а птезюп раск 
(тем более чтони одного нового юни- 
тавней нет) и продавать ее так, как в 
свое время продавала новые вещи 
для Те Вдег Зсгой$ №: ОБМоп ком- 
пания Веезда — за 5-10 долларов. 

Мопа т СопНюЕ Зомег Аззаий 
очень тяжело поставить финальную 
оценку. С одной стороны, мы видим 
“обдираловку” шесть новых сред- 
неньких миссий, принудительное 
прохождение старой кампании и ни- 
каких нововведений. С другой сторо- 
ны, для геймера, никогда не играв- 
шего в эту действительно классную 
стратегию, появилась отличная воз- 
можность реабилитироваться. 

Р.5. Если совсем уж не хочется 
проходить старые миссии, можно не- 
множко схитрить. В свойствахярлыка 
в поле “Объект” допишите “-сопзо”. 
Запускайте игру, нажимайте тильду и 
вводите “УпюскА!Мар5”. Это откроет 
все задания. Приятной игры. 


Алексей Волков 


Диск предоставлен интернет-ма- 
газином млм. дате-опвпе.5Пор.Бу 
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Классная графика 
Шикарный геймплей 
Реалистичная физика 
Сильная кампания 


ГАДОСТИ 


Шесть новых миссий — и боль- 
ше ничего 


м 


Набор из шести новых зада- 
ний, который ошибочно позицио- 
нируется как адд-он. Те, кто про- 
шел оригинал, не поиграв в Зоме{ 
АзсаиН, не потеряет ровным сче- 
том ничего. Аесли вы незнакомы 
с “обычным” Мома т СопйсЬ 
Зоме{ АззашИ: строго рекоменду- 
ется кознакомлению. 


ОБЗОР 


Везшете Е о 


Жанр: зиплмаГасйоп, адуепиле 
Платформы: ХБох 360, Рау авоп 3 
Разработчик: Сарсот 

Издатель: Сарсот 

Похожие игры: серия Везает Ем 


Выдержка из отчета #ВН1392-а7 
корпорации Тисей: 

“С большим удовольствием со- 
общаю Вам, что исследования в 
лабораториях сектора Сарсот за- 
вершены. Результаты полевых те- 
стов превзошли наши ожидания. 
Исследуемые не замечают, как 
подвергаются заражению. Напер- 
вом этапе происходит отторжение 
вируса организмом, но уже втече- 
ние ближайших двенадцати часов 
начинается полная перестройка 
иммунной системы подопытных. 
Ее сопровождает сильнейшая ли- 
хорадка и чувство эйфории. На 
второй день клетки вируса вызы- 
вают многочисленные необрати- 
мые мутации в организме, пере- 
страивая цепочки ДНК и полно- 
стью подчиняя себе волю пациен- 
та. К середине третьего дня про- 
цесс останавливается. Феноме- 
нален тот факт, что при столь об- 
ширных внутренних изменениях 
зараженный нисколько не меняет- 
ся внешне, что делаетего неотли- 
чимым от простого человека. В 
связи с вышеизложенным реко- 
мендую запустить штамм Везает 
Е\Й 5 в производство и начать его 
массовое распространение”. 


Противопоказания 


“Началось все внезапно. Еще ут- 
ром ничего не предвещало беды, а 
вечером вирус уже получил полную 
власть надо мной. Невзрачный диск 
в скромном белом пакетике. Никаких 
инъекций в шею, капельниц или, то- 
го хуже, подсаживания паразита че- 
рез рот или нос. Нужно было лишь 
вставить диск в привод”. 


Любопытный факт: вначале 
ВездепЕ ЕМ 5 не цепляет. Вообще. 
Первые же минуты игры неприятно 
удивляют привязанной к плечу каме- 
рой, кривоватым — даже по приста- 
вочным меркам — управлением и 
неповоротливостью главного персо- 
нажа. И это нехорошее ощущение не 
покидает игрока достаточно долго — 
до тех пор, пока вы не осознаете, что 
все это неспроста. Камера, как ока- 
зывается впоследствии, все же не 
только кинематографичная, но и 
удобная, неспешность действий ге- 
роя обусловлена балансом, а управ- 
ление... С управлением связаны два 
возможных варианта развития собы- 
тий. Первый: вы забываете о сущес- 
твовании таких действий, как присе- 
дание, прыжок на месте или стрейф; 
смиряетесь с тем, что любое вза- 
имодействие с окружающим миром 
заскриптовано и совершается всег- 
да по нажатию одной и той же клави- 
ши; привыкаете ктому, что в этой иг- 
ре нельзя стрелять не целясь, а це- 
литься — двигаясь. Эти ограничения 
накладывают очень значительный 
отпечаток на весь геймплей. 


Так работает спецназ 


В Сарсот, похоже, очень любят 
звучные аббревиатуры. Так, к при- 
меру, трое персонажей Незаег" Ем 
5 —Крис, ДжиллиАльберт — всвое 
время служили в команде Альфа 
спецподразделения ЗТАН$. (Зре- 
са! Тасйс$ апа Везсие Зегмсе), эда- 
кого аналога ОМОНа Ракун-сити. 
Теперь же Крис работает на ВЗАА 
— Воетогзт Зесийу Аззеззтеит{ 
АШапсе. И вот тут возникает любо- 
пытная догадка: возможно, специ- 
фическая модель ведения боя, по- 
ложенная восновувсехигр Везет! 
ЕМИ, является творчески переос- 
мысленной и упрощенной калькой с 
тактических наработок отрядов 
американского Э\ММАТ. — Зреса 
\М/еароп$ Аззаий апа Тасйс$. Бойцы 
ЗЭ\МАТ тоже, знаете ли, обычно либо 
ходят, либо стреляют... 


Правда, стоит отметить, что если 
вы играли в любую из предыдущих 
частей ВезвегЕ{ Ем, то должны быть 
привычны к подобным заморочкам. 
Это “фишка”, ставшая чуть ли не ви- 
зитной карточкой серии. Персонажи 
даже в роликах стреляют только ос- 
тановившись. Если же все ваше нут- 
ро выворачивается наизнанку при 
одном лишь представлении о подоб- 
ного рода проблемах, то забудьте об 
этой игре навсегда. Это и есть вто- 
рой возможный вариант. Но посту- 
пать так очень не рекомендуется, по- 
скольку вы пропустите один из инте- 
реснейших проектов 2009-го года. 


Нестрашно интересно 


“Давно, очень давно я не чувство- 
вал себя ТАК. Ведь сначала не было 
никаких симптомов. Ну сел, ну поиг- 
рал... Полчасика, час, полтора... А 
ночью вдруг осознал, что причина 
моей бессонницы — зов. Тихий, но 
сильный и настойчивый призыв про- 
должить начатое. И я подчинился”. 


Труднее всего определиться с жа- 
нром игры. 

Это точно не зигима!погтог. Во-пер- 
вых, играть абсолютно не страшно. 
Главный рекламный слоган проекта 
— "Ужас, который ты не сможешь за- 
быть” — оказался наглой ложью. Не- 
приятные моменты, конечно же, при- 
сутствуют. К примеру, становится не- 
много неуютно, когда на тебя бежит 
псих с мешком на голове и бензопи- 
лой в руках, а сзади медленно обсту- 
пают бешеные негры, вооруженные 
топорами и гаечными ключами. Чав- 
кающе-жужжащий звук, с которым 
эта самая бензопила отделит голову 
главного героя от тела, можно с лег- 
кой совестью назвать мерзким. На 
пути к финалу придется услышать и 
повидать много странного, уродли- 
вого, захватывающего, необычного, 
жутковатого, интересного и даже 
красивого, но не встретится ничего 
действительно страшного. Недавний 
Оеаа Зрасе, который тоже кровь осо- 
бонеледенил, являетсобой, по срав- 
нению с пятым ВезвегЕ ЕМ, просто 
образец первородного ужаса. 

Это и не ТР$. Специфическая ди- 
намика боя не похожа на большин- 
ство других проектов этого жанра. 
Происходящее на экране действо 
выглядит очень зрелищно, наполне- 
но каким-то особенным драйвом, но 
емко характеризуется словосочета- 
нием “бои контуженных”. Что-то 
среднее между аркадным тиром и 
позиционной войной, с поправкой на 
местные правила. Для такого гибри- 
да разработчики придумали назва- 
ние зигмма! асйоп, но ближе Вездеп! 
ЕМ 5 все же к другому, более понят- 
ному нам жанру — а\епиге, или 
приключение. 

В первую очередь, хочется побла- 
годарить дизайнеров из Сарсот за 
то, что у них получилось наполнить 
проект такой сочной атмосферой. 
Секрет получаемого от игры удо- 
вольствия кроется в постоянном раз- 
витии: в поворотах сюжета, которые, 
возможно, простоваты, а местами 
откровенно предсказуемы, но за ко- 
торыми все равно интересно сле- 
дить; в смене декораций, цветовой 
гаммы и общего настроения посе- 
щаемых локаций; в усовершенство- 


мате 9 Блик, УЕ 


и р т _ 


вании оружия и появлении новых ти- 
пов врагов. Кактолько залитые солн- 
цем трущобы начнут приедаться, нас 
выпустят на мрачные болота. Надо- 
ели оборванцы с лопатами и вилами 
— получите туземцев с копьями илу- 
ками. Кажется, что стало слишком 
темно? Извольте побывать в светлых 
и очень красивых пещерах, украшен- 
ных памятниками древнеафрикан- 
ского зодчества. Геймплей течет и 
извивается, подобно горному ручей- 
ку, и хоть основа его всегда остается 
неизменной (это отстрел полчищ за- 
раженных и прочих мутантов), нас 
все время развлекают всякими ат- 
тракционами. То за пулемет посадят, 
то босса подкинут, то любопытный 
документ прочитать дадут, то задач- 
ку решить заставят... Забав из ряда 
Сиск Тите Еует5 тоже достаточно 
много. При этом сохраняется ощу- 
щение целостности процесса, игра 
воспринимается не как сборник мно- 
жества элементов, а как единый не- 
рушимый монолит. Вне зависимости 
от текущей цели и декораций, игрок 
постоянно ощущает две вещи: он в 
Африке и кругом опасность. В итоге 
заскучать не получается до самых 


финальных титров. 


Старые песни о главном 


“Маниакальное желание уступило 
место чувству иррациональной не- 
обходимости. Оно безжалостно за- 
хватывает меня. Клетку за клеткой. Я 
чувствую это, но ничего не могу по- 
делать. Ничего... “ 

О чем вообще Везает Ем 5? О 
биотерроризме, Крисе Рэдфилде, 
паразитах и новом вирусе под назва- 
нием Уроборос. Крис Рэдфилд — 
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главный герой самой первой “Оби- 
тели зла” — по заданию междуна- 
родной организации ВАА прибыва- 
етвнеблагополучный регион Киджу- 
джу, чтобы предотвратить какую-то 
нехорошую сделку. На месте его 
ожидает не только симпатичная на- 
парница Шева Аломар и несколько 
отделений американского спецназа, 
но и толпы зараженных паразитами 
Лас Плагас местных жителей, а так- 
же неприятный сюрприз в виде дей- 
ствующего образца нового биологи- 
ческого оружия. 

Буквально в течение первых глав 
спецназовцев настигает ужасная 
смерть, а оставшимся в живых Крису 
и Шеве ставят вполне конкретную 
цель — продолжить миссию и схва- 
тить субъекта по имени Ирвин, обла- 
дающего информацией об Уроборо- 
се. С этого момента история поддает 
газу и мчится вперед полным ходом. 
У Криса появляется личный интерес 
в выполнении задания, на горизонте 
маячит заклятый враг, а сверху нави- 
сает тень зловещего наследия уже 
почившей в бозе корпорации 
Утьгейа. 

По пути к финалу встречаются как 
хорошо знакомые фанатам серии 
персонажи, так и абсолютно новые 
герои. К сожалению, более подроб- 
ный пересказ событий игры может 
быть расценен как наглый спойлер, 
поэтому о них более ни слова. Сюжет 
прямолинеен, предсказуем, но все 
равно захватывает и даже сможет 
пару раз удивить. Очень радует то, 
как история подана: ролики выпол- 
нены выше всяких похвал. Прекрас- 
ная работа виртуального оператора, 
уместное музыкальное сопровожде- 
ние, обилие экшена... Стильно, зре- 


лищно, в конце концов, просто круто! 
Амногостраничные дневники и отче- 
ты не только предоставляют инте- 
ресную второстепенную информа- 
цию, но и дают возможность от- 
влечься от безудержного отстрела 
врагов и слегка передохнуть. 

И вот, наконец-то, мы дошли до 
самого главного — описания игрово- 
го процесса, которое, собственно, 
можно свести всего к трем словам: 
Вездеп!Е ЕМ 4. Да, это все тот же чет- 
вертый Незюеп: ЕМ, только отреста- 
врированный, перекрашенный и по- 
лучивший вдобавок пару новых “фи- 
шек”. Вот типичная игровая ситуа- 
ция. Главный герой неспешно про- 
двигается вперед, держа оружие на- 
изготовку. Неожиданно из-за угла 
выскакивает пяток злых темнокожих 
парней с сельскохозяйственным или 
строительным инвентарем в руках, а 
на крыше соседнего дома появляет- 
ся арбалетчик. Мы останавливаемся 
на месте и начинаем прицеливаться, 
а тем временем “не кочегары и не 
плотники”, утробно рыча, медленно 
продвигаются навстречу. На них 
грязная рваная одежда из достаточ- 
но четких текстур, а неплохо отрисо- 
ванные лица обезображены грима- 
сой ярости. Звучат первые выстре- 
лы, один из нападающих пытается 
уклониться, но пуля попадает в руку, 
и он роняет оружие, демонстрируя 
нам плавную и убедительную анима- 
цию. Двое других зараженных бегут 
прямо на игрока. От меткого попада- 
ния голова парня с мачете взрывает- 
ся, как переспелый арбуз, из шеи по- 
казываются конечности-лепестки 
паразита — и еще секунду жертва 
продолжает бег, после чего падает 
наземь. В этот раз повезло, но изте- 
ла бедняги мог вылезти червяк-пе- 
реросток или отдаленно напоминаю- 
щий муталиска из ЗагсгаЙ летаю- 
щий паразит, и пришлось бы потра- 
тить еще пару патронов и несколько 
секунд на его успокоение. Вы не ус- 
певаете перевести прицел на второ- 
го мужичка — худощавого латиноса, 
за что получаете от того лопатой по 
голове. Пока Крис приходит в себя, 
Шева отстреливается от “недозом- 
би” из автомата Калашникова, но на 
всех патронов не хватает. Еще не- 
сколько мгновений — иневедомо как 
подкравшийся сзади негр начинает 
вас душить. Крис пытается освобо- 
диться от захвата, но тут на помощь 
приходит напарница и ударом ноги с 
разворота отправляет вашего обид- 
чика в полет. Отфутболенный враг 
пытается встать, но мощный аппер- 
кот главного героя снова укладывает 
его на землю, после чего тяжелый 
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Вирусы Везет Ем 


За почти 13 лет существования сериала в различных 
частях Везвеп! ЕМ! засветилось множество выдуманных 
разработчиками вирусов. Из этой вставки вы сможете 
узнать о большинстве из них. 

Самым первым был открыт вирус Ргодепйог, называе- 
мый иногда Материнским‘или Основным. Многое о его 
возникновении и истории вы сможете узнать из сюжета 
ВезфетЕ Ем 5. Спустя одиннадцать лет на основе 
Ргодепйог был создан один из самых известных вымыш- 
ленных вирусов — -Мпи$ (сокр. от Тугап®, превращав- 
ший погибших людей в зомби. Кроме того, из того же 
Материнского вируса вывели и а-Мти$ (сокр. от бепе), 
который вызывал у инфицированных сильнейшие мута- 
ции, рост ‘новых органов и конечностей. Зараженные 
становились не просто тупыми мертвяками, а сильны- 
ми, быстрыми, но не менее тупыми и уродливыми со- 
зданиями, обладавшими лишь основным набором ин- 
СТИнктов. 

Из +. и 9-вирусов был синтезирован эксперименталь- 
ный 1@-Мгиз, позволявший  зараженным накапливать 
электричество и поражать им своих жертв. Широкого 
распространения эта вариация не получила. Более лю- 
бопытной представляется еще одна производнаяот Ма- 
теринского вируса — Т-Мегопса, полученный при ком- 
бинации Ргодепйог и так называемого “древнего” виру- 
са (был получен из генов маток муравьев). При соблю- 
дении определенных условий и:длительном процессе 
адаптации организма эта инфекция давала своему но- 
‘сителю ряднеобычных способностей, вызывала обшир- 
ные мутации, но не затрагивала процессы умственной 
деятельности. Инфицированный сохранял свою лич- 


- с азыадь вооон —^— 


армейский ботинок раз и навсегда 
прекращает страдания бедолаги. За 
спиной пару раз гулко ухает дробо- 
вик. Обернувшись, вы обнаруживае- 
те Шеву с дымящимся стволом в ру- 
ках. Под ногами у нее лежат дватела, 
которые прямо на глазах начинают 
разлагаться и уже через несколько 
секунд полностью впитываются в 
землю. Патронов почти не осталось, 
хитпойнты ополовинены, но вокруг 
вновь тишина и покой. 

За исключением нескольких мо- 
ментов, все до боли привычно и зна- 
комо, не так ли? В ящиках всегда 
найдется золото или боеприпасы, в 
роли аптечек по-прежнему выступа- 
ют травы (даже в Африке они произ- 
растают исключительно в коричне- 
вых горшочках), а все “пушки” снаб- 
жены лазерным указателем. Кстати, 
о “пушках”. Их все так же можно и 
нужно улучшать между миссиями. 
Увеличивая наносимые поврежде- 
ния и емкость магазина или умень- 
шая время перезарядки, вы повыша- 
ете не только КПД своей монстроу- 
борочной машины, но и шансы на 
выживание. Основа денежной систе- 
мы — золотые монетки и сокровища, 
которые можно снять с трупов или 
просто найти где-нибудь в тайнике. 
Вот только комбинировать драго- 
ценности с целью увеличить их ито- 
говую стоимость больше нельзя. 

Самым крупным нововведением 
по праву можно считать напарницу, 
которая все время находится рядом 


ность, полностью изменяясь внешне. Широкого распро- 
странения Т-Мегопгса также не получил. 

Таз Рада$ — не вирус, но организм-паразит, впервые 
обнаруженный в Испании. Проникает в тело носителя, 
получает. полный контроль над нервной системой и на- 
чинает развиваться. Внешне зараженные несильно от- 
личаются от обычных людей, за исключением повышен- 
ной агрессивности, силы и выносливости. Действуют 
Ганадос и Маджини (так называют жертв паразита) пре- 
имущественно толпой, являя тем самым подобие кол- 
лективного разума. Лас Плагас бывают нескольких ти- 
пов, могутразличаться как свойствами, так размерами и 
внешним видом. Носитель личинки Мастер Плага может 
управлять всеми остальными типами паразитов. 

Ну и кульминационной точкой всевозможных экспери- 
ментов с вирусами по праву можно назвать Уроборос — 
чрезвычайно опасный образец биологического оружия, 
изобретенный Альбертом Вескером. В основе Уробороса, 
предположительно, находятся Лас Плагас и Материнский 
вирус. Сам по себе вирус настолько токсичен, что вызыва- 
ет мпновенную смерть “пациента” в момент инъекции. 
Этот недостаток был исправлен путем нахождения сыво- 
ротки из особых антител, носителями которых является 
Джилл Валентайн — прежняя напарница Криса, главная 
героиня несколькихчастей “Обители зла”. Этиантителане 
только снижают токсичность инфекции, но и ослабляют 
его. Заражение Уроборосом переживают оченьнемногие, 
поскольку в большинстве случаев он “поглощает” орга- 
низм, превращаясь в неконтролируемую и агрессивную 
биомассу. Если же заражение прошло удачно, тоинфици- 
рованный вступает с Уроборосом в своеобразный симби- 


оз, обретая сверхчеловеческие возможности. 


и в меру своих сил помогает в ис- 
треблении зараженных африканцев. 
Компьютерный интеллект Шевы 
весьма неплох: она метко стреляет, 
делится боеприпасами, не берет 
лишнего без спросу, подсобит в кри- 
тической ситуации и даже спасет 
жизнь, а ловкость и небольшой вес 
позволяют девушке попасть в места, 
куда крупногабаритному Крису путь 
заказан. Но интереснее всего, когда 
за напарницу играет живой человек. 
При кооперативном прохождении 
геймплей Везет Ем! 5 обретает но- 
вую глубину и свежие оттенки, а 
азарт удваивается. Менее значи- 
мым, но тоже важным изменением 
является переделанный инвентарь. 
Теперь во время копания в рюкзаке 
игра не ставится на паузу, любой 
объект, будь то ды патронов 


Сыны СЕ ль == 


или гранатомет, занимает однуячей- 
ку из девяти, а кчетырем предметам 
можно получить быстрый доступ по- 
средством крестовины геймпада. 
Нельзя не отметить и возможность 


прятаться в определенных местах за 
укрытиями. Это очень пригодится 
ближе к концу игры, когда у врагов 
тоже появится автоматическое огне- 
стрельное оружие. 

Пару слов о боссах. Ониневообра- 
зимо прекрасны в своем уродстве, 
отличаются живучестью, большими, 
аиногда и гигантскими размерами, и 
их довольно много. Для борьбы с 
каждым требуется особая тактика, 
потому что, в лучших традициях 
японских игр, босс — существо прак- 
тически бессмертное и неуязвимое. 
Чтобы победить очередного “вест- 
ника смерти”, надо найти его “ахил- 
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Уроборос 


Новый вид вируса получил столь звучное на- 
звание неспроста. Уроборос (от греч. ооро, — 
“хвост” и Воро — “еда, пища”) — это мифологи- 
ческое существо, представляющее собой змея 
или дракона, заглатывающего собственный 
хвост. Изображался не только в виде кольца, 
но иввиде “восьмерки”, являя тем самым сим- 
вол бесконечности и непрерывности времени, 
единства всех процессов бытия, цикличности 


времени и самодостаточности. Можно встретить и Уробороса с разноцвет- 
ными боками — темным и светлым. Это, в свою очередь, означает борьбу и 
единство противоположностей вроде Инь и Ян. Также был распространен 


как алхимический символ. 


Как видите, достаточно удачно подобранное название для паразита-ви- 
руса, делающего носителя практически бессмертным. Если, конечно, носи- 
тель переживет сам процесс заражения. 
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лесову пяту”, после чего нагло вос- 
пользоваться обнаруженной слабос- 
тью и убить гада. При этом не стоит 
забывать уклоняться от вражеских 
атак, которые зачастую сносят чуть 
ли не все хитпойнты за раз. К сожа- 
лению, все вышесказанное не отно- 
сится к мини-боссам вроде всеми 
любимых “бензопилыциков” или 
коммандос с шестиствольными пу- 
леметами. Эти граждане появляются 
без лишнего пафоса, действуют пря- 
молинейно, а для успокоения им на- 
до тупо и методично скормить опре- 
деленное количество свинца. 


Галлюциноген 


“Цветные сны. Музыка. Спокой- 
ствие. Оно стало частью жизни и во 
шло в привычку. Стало частью меня”. 


Увлекательный игровой процесс 
старого образца, зрелищность по- 
ставленных роликов, интересный 
сюжет — все это очень хорошо. Имея 
лишь эти составляющие, Незщегт! 
ЕМ 5 уже получил бы высокую оцен- 
ку. Но еще здесь есть милейшая, 
просто завораживающая графика. 
Ничего сверхъестественного вы в 
ней не найдете, фотореалистичнос- 
тью Сгу$5 даже не пахнет, да и дале- 
ко не все текстуры прорисованы в 
высоком разрешении. Зато свето- 
вые и пиротехнические эффекты ре- 
ализованы ну очень круто! Взрывы — 
это просто нечто. Хочется стрелять 
повсем встречающимся на пути цис- 
тернам и бочкам, лишь бы еще раз 
полюбоваться на этот спецэффект. 
При близком взрыве картинка на 
мгновение размывается, Крис при- 
седает, стараясь прикрыть руками 
голову, а на весь экран, затмевая все 
прочие детали окружения, вырыва- 
ются не просто языки пламени, но 
клубы плотной, вязкой пылающей 
субстанции. Взрывная волна, огоньи 
дым сжаты в красно-желто-черный 
всполох. Очень красиво. 

Игра использует графический 
движок МТ РгаглемюогК, который мо- 
жет быть вам знаком по 10$: Рапе": 
Ехнете СопоЙюп. Там взрывы тоже 
были что надо, но для нового 
Везет! ЕМ их значительно дорабо- 
тали. Радует и эффект, симулирую- 
щийадаптацию глазного зрачка кпе- 
репадам освещения. Непроглядная 
пелена тьмы, скрывающая внутрен- 
ности пещеры, расступается, стоит 
вам в эту самую пещеру зайти. Сле- 
пящий свет из дверного проема не 
дает сфокусировать взгляд на проти- 
воположном здании, пока вы не вый- 
дете из темной хибары на залитую 
солнцем улицу. Одни и те же пред- 
меты выглядят по-разному при есте- 
ственном и электрическом освеще- 
нии: цветовая гамма, оттенки и яр- 
кость ощутимо варьируются. Это 
классно выглядит даже на скриншо- 
тах, ав динамике — и вовсе потряса- 
юще. Модели главных действующих 
лиц, боссов и оружия реализованы 
очень тщательно: на нихне пожалели 
ни полигонов, ни четкости текстур. 
Элементы ландшафта, обычные вра- 
ги и всякие ящики-коробочки не мо- 
гут похвастаться такой дотошной 
проработкой, но смотрятся все рав- 
но очень достойно. Да и не до того 
вам будет во время боя, чтобы рас- 
сматриватьузор нарукоятке вражес- 
кого арбалета и сетовать на его раз- 
мытость. Подобные нюансы можно 
заметить лишь при дотошном изуче- 
нии моделек врагов в местной биб- 
лиотеке. 


“Обитель зла” — 
полюбишь и козла 


“Вечер третьего дня. Все началось 
заново, с одной лишь разницей: я 
больше не подопытный, я — носи- 
тель. Так, как было раньше, больше 
не будет Будетиначе. Веселье толь- 
ко начинается”. 


Все-таки Вездег" ЕМ 5 — удиви- 
тельная игра. По сути, это, как и пре- 
дыдущая часть, значительно перера- 
ботанный графически, но нетронутый 
идейно Везвег: Ем образца 1996-го 
года. Но, как показывает практика, 
даже сегодня старый игровой про- 
цесс может бытьчертовски аддиктив- 
ным при должной реализации. Кроме 
того, пятая “Обитель зла” обладает 
таким чудесным и ценным свойством, 
как реиграбельность. Она выдержи- 
вает не просто несколько прохожде- 
ний, онавыдерживает несколько про- 
ыы ны За ры за и 


в кооперативе, на более высокой 
сложности, с другим набором ору- 
жия, с черно-белым фильтром, с но- 
выми костюмами героев — интерес- 
но пробовать все новые варианты. 
Вроде и нелинейности нет, и механи- 
ка странная, изнаешь, что будет даль- 
ше, а все равно хочется играть снова 
и снова. Усиливается это и возможно- 
стью покупать приятные плюшки вро- 
де бесконечных патронов для полно- 
стью улучшенного оружия, атакжере- 
жимом Мегсепайез, который откры- 
вается после прохождения. Послед- 
ний представляет собой вариацию 
легендарного Ситзотапа. Мы одни, 
уровень замкнутый, со всех сторон 
бесконечным потоком прут монстры, 
а задачей является не только убить 
как можно больше гадов за меньшее 
время, но и выжить. Просто, быстро, 
затягивает — жуть! Впрочем, этафра- 
за справедлива и для всей игры в це- 
лом. 


Обзор написан 
по ХБох 360-версии проекта 


Кирилл З9мтипа Улезко 


Диск предоставлен интернет-ма- 
газином млмм.Бесопзое.$Пор.Бу 


РАДОСТИ 


Чрезвычайно захватывающий 
игровой процесс 

Реиграбельность 

Разнообразие 

Очень сочная и красивая гра- 
фика 

Густая, яркая и необычная ат- 
мосфера 

Стильные ролики 

Мощный кооператив 


ГАДОСТИ 


Своеобразное управление 
Ни капли не страшно 
Отсутствие значимых нововве- 


9. 


| вывод | 


дений 


Отличный продолжатель слав- 
ных традиций четвертой части. 
Крайне специфический проект 
ААА-класса. Зрелищный и увлека- 
тельный интерактивный фильм, 
обладающий рядом особеннос- 
тей. Будьте предельно осторожны! 
Этаигране оставитвас равнодуш- 
ным. Либо вы возненавидите ее, 
либоискреннеполюбите. Влюбом 
случае, попробовать стоит. 

Напоследок — ещенемного ин- 
формации для ценителей. В 
Везет Ем\И 5 есть огнемет. И со- 
баки-мутанты. По отдельности, 
но тем не менее. Вы еще не влю- 
бились в эту игру? 
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ОБЗОР 


Жанр: аркадный автосимулятор 
Платформы: ХБох 360, Р/ауайол 3 
Разработчик: Воск$1аг 5ап Гедо 
Издатель: ПоскЯаг бате$ 
Похожие игры: серия МаАПОНЕСИЬ, 
серия Мееа ог Зрееа, Зее! Настд 
Зупасае, серия Чшсед 


Серия Мапю НЕ СУБ всегда оста- 
валась в тени своего главного кон- 
курента — линейки МееЯТог Зрееа. 
И это при том, что Еесбопс Ам$ 
копировала идеи из МС — и умуд- 
рялась на этом зарабатывать. Нов 
этот разу ЕА что-то не заладилось 
с самого начала: Упаегсоуег мож- 
но смело назвать самой слабой 
игрой в серии. У Воск аг же по- 
явился отличный шанс наверстать 
упущенное. Как результат — титул 
главной гоночной аркады сезона. 
Но наделе оказалось, что Май 
СшБ: Ео$ Апдее$ не намного луч- 
ше Упаегсоуег. 


Почти Цпдегсоуег 


Действие нового МС разворачива- 
ется в Лос-Анджелесе. Нам доступен 
целый город, который якобы очень 
похож на реальный. Насчет степени 
сходства мы точно сказать не мо- 
жем, но то, что мегаполис выглядит 
естественнее вымышленного нагро- 
мождения коробок из Ипдегсоуег, — 
факт. На улицах появились пешехо- 
ды, плюс большое количество тра- 
фика против пустынных хайвеев из 


последней МЕ$. Смена дня и ночи 
также присутствует. Впрочем, раз- 
ница между временами суток мини- 
мальная: на дорогах становится 
меньше автомобилей, пешеходы 
почти пропадают, но нагеймплей это 
вообще никак не влияет. 

В тайтле есть сюжет, который, 
правда, недалеко ушел в плане ори- 
гинальности от любого другого го- 
ночного проекта. Главный герой при- 
бывает в названный выше город и 
решает начать карьеру уличного гон- 
щика. В начале нам дается опреде- 
ленная сумма наличных, на которую 
мы и покупаем свое первое транс- 
портное средство. Последних в игре 
довольно много, и все они лицензи- 
рованные. Начнете с какого-нибудь 
МаоКзу/адеп СюН "88, зато кконцу игры 
вы наверняка разживетесь чем-то 
вроде Аиа! В8. Автопарк включает в 
себя и довольно редкие автомобили, 
но некоторые из них явно ошиблись 
адресом: что пятидверные седаны 
делают в рейсинге?.. 

Физика машин в игре весьма 
странная. С одной стороны, она бо- 
лее правдивая, чем в Упдегсоуег, но 
с другой — настоящим реализмом 
туги не пахнет. Переднеприводные 
автомобили натурально вкапывают- 
ся при старте, а заднеприводные, 
наоборот, поднимаются. Турбиро- 
ванные же "жеребцы" резко дергает 
при переключении передач, как и 
должно быть в жизни, но на этом 
весь реализм заканчивается. Про- 


МииечЕ Си: 10$ Апдее$ 


цесс езды тоже неоднозначен. Ма- 
шина как будто не чувствуется, осо- 
бенно если злоупотреблять видом из 
салонов. Последние в игре неплохо 
проработаны (даже руки главного ге- 
роя хорошо прорисованы), однако с 
этим связан забавный баг: часто слу- 
чается так, что руль прокручивается, 
аруки персонажа все равно остают- 
ся неподвижными. Но в остальном 
вид из салона довольно удобный, 
просто пользоваться им в аркадных 
гонках мы не привыкли. 

Тюнинг в игре, естественно, при- 
сутствует — без него уличные гонки 
трудно представить. Различных де- 
талей в проекте огромное количест- 
во, так что в гараже можно провести 
несколько часов, просто подбирая 
бамперы или “юбки". Запчастей 
здесь гораздо больше, чем в 
Ипдегсомег, что особенно касается 
декоративных экземпляров. Жаль 
только, что Воск$аг не догадались 
добавить АцюзсирЕ из МЕ$. Штука в 
целом бесполезная, но с ней было 
бы все-таки интереснее. 


Кузов поношенный, 
весь перекошенный... 


Разработчики гоночных игр нако- 
нец-то начинают осознавать, для че- 
го создается открытый мир. В МС: А 
вы не встретите совершенно неуме- 
стных железобетонных заграждений 
на поворотах — во время заезда 


можно свернуть туда, куда посчитае- 
те нужным. Процесс гонки довольно 
странный. Для начала нам ясно дают 
понять, что соревнования будут не- 
простыми. Пройти первые этапы не 
то что бы очень уж трудно, но по 
сравнению с Упаегсочег, где каждое 
испытание проходилось чуть ли не с 
закрытыми глазами, непривычно. И 
вот тут выясняется, что высокая 
сложность пошла игре на пользу. ИИ 
соперников практически не совер- 
шает ошибок, что поначалу выглядит 


настоящим издевательством. Авто- 
мобили идеально вписываются в по- 
вороты, ловко объезжают трафик и 
почти ни во что не врезаются. И 
вдруг появляются необычные нюан- 
сы. Если у вас закончилось нитро 
(оно тут, разумеется, есть), то един- 
ственный способ добыть его во вре- 
мя гонки — попасть в так называе- 
мый "воздушный мешок" автомоби- 
ля, который находится перед, вами. 
Пробыв там некоторое время, вы 
сможете воспользоваться ускорени- 
ем, однако этот прием доступен 
только несколько секунд после того 
как вы отъедете от соперника. Таким 
образом, набрать несколько порций 
нитро и сберечь его для финального 
рывка не получится. Более того, про- 
висеть на хвосте оппонента — тоже 
задача не из простых: его машина 
постоянно увиливает от вас и всяче- 
ски норовит разбить ваш автомо- 
биль о какую-нибудь стену покрепче. 

Кстати, о повреждениях. Они прак- 
тически отсутствуют. Разумеется, 
виной всему лицензирование всех 
машин, но другие разработчики все 
равно умудряются сделать реалис- 
тичную модель повреждения авто, 
несмотря на лицензии. Здесь же, 


Месго\ юм 


Жанр: ЕР 
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Разработчик: Тпе Рагт 51 
Издатель: 505 Сатез 
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жестком диске 


Давняя мечта вновь ощутить упоение 
от вида разлетающегося веером ли- 
вера да картинно брызжущей на эк- 
ран кровушки, сдавалось, вот-вот 
осуществится. Бьющие гейзерами 
багровые фонтаны, бешеный задор, 
ритмичные жестокие перестрелки, 
запоминающееся окружение и доб- 
ротный метал в плейлисте — 
Раюкйег пусть и не верх шутерного 
изящества, но харизмы и стиля ему 
не занимать. Созданная и вскоре по- 
кинутая несколькими разработ- 
чиками РаК\ ег контора ТНе Рапт 51 
свой дебютный проект МесгоМеюм 
до уровня вдохновителя дотянуть так 
ине смогла. “Фермеры” предлагают 
нам выкурить терпкую пожеванную 
“самокрутку” вместо дорогой сига- 


ры, на которую все до последнего 
момента рассчитывали. 


Вафе ош оЁ Ней 


То линаперекор, то ли назло здра- 
вому смыслу Месго\5юМ с первых 
минуг ознакомления назойливо раз- 
махивает перед носом игрока, слов- 
но революционным стягом, своей 
сбивчивой, беспросветно бредового 


-содержания историей. До глубин 


мысли сценаристов сложно дотя- 
нуться: вампиры, видите ли, многие 
столетия пытаются сдержать от 
вторжения в мир людей демонов, но 
во времена Первой мировой нечто 
покосило хлипкий баланс — и не- 
чисть, едва вынырнув из кипящих 
котлов, бросилась разбавлять задо- 
ром и прибаутками серые поля ру- 


тинной брани. И Антанта, и Трой- 
ственный союз, и наш протеже по 
имени Саймон Бакнер — все пред- 
ставляют равную калорийную цен- 
ность для сатанинских отродий. Если 
мурашки по спине не побегут, то вы- 
жать каплю эмоций из совсем уж 
очерствевших пользователей разра- 
ботчики пытаются лирическими 
писымами-вставками на загрузочных 
экранах. Произносимые монотон- 
ным тенорком графоманские посла- 
ния неизвестных воинов — нескон- 
чаемый поток унылого дистиллиро- 
ванного бреда. 

Ролики на игровом движке под 
стать сюжету: куклы виртуальных го- 
ре-актеров зацикленно дергают ко- 
нечностями, машут головой и изви- 
ваются, словно угри на сковороде. 
Особенно комичны ихметания и кон- 
вульсии во время десятисекундных 
пауз между отвратительно зачитан- 
ными репликами. Неопрятная ани- 
мация и постановка особенно режут 
глаз в массовке: куча мала из пинаю- 
щих друг друга заскорузлых болван- 


чиков, по плану, должна ассоцииро- 
ваться с эпическим противостояни- 
ем злу. Сам же Бакнер в уныние не 
впадает, пытается всячески шутить и 
деморализует противников обеску- 
раживающими фразами типа “Ува- 
жай мое мастерство!”. 


“] Паме соте Пеге 40 спем 
БибЫедит апд КГК а$$... 


апд Рт ай ош о БибШедит” 

Темпоритм, играющий немало- 
важную роль в жанре “мясного” эк- 
шена, в Месго\М$юМ крайне вялый. 
Саймон не обучен распрыжке, пере- 
двигается нехотя, оружие перезаря- 
жает непозволительно долго. Мерт- 
вечина неспешно обступает матеро- 
го вояку, а тот интеллигентно отхло- 
пывается из винтовочки, передерги- 
вая затвор после каждого выстрела. 
Скукотища. Во время стычек с чело- 
веческими особями приходится про- 
сиживать штаны за укрытиями, лишь 
изредка высовываясь и паля в ответ. 
Нехватка патронов — контрольный 
выстрел в затылок тягостного и уны- 
лого геймплея. В тот момент, когда 


Саймон впервые берет по пулеметув 
руку, кажется, что мытарствам при- 
шел конец, но не тут-то было: через 
двадцать секунд боезапас закончит- 
ся — ибудьте добры дальше бегать с 
винтовкой. Рукопашные бои эффек- 
тивны, но не эффектны и однообраз- 
ны: разрешено насмерть затыкивать 
штык-ножом и без того не очень-то 
живых противников, отвешивать им 
тумаки кованым сапогом, сечь наот- 
машь саперной лопатой... Холодное 
оружие можно комбинировать с лег- 
ким огнестрельным, например, нож 
с пистолетом. Интересная находка. 

Залитые в бордовые тона безли- 
кие подземелья, залы и коридоры не 
идутни в какое сравнение с архитек- 
турными достопримечательностями 
РаюКИег. В памяти спустя пять лет 
все еще предстает заснеженный 
мост, готическое кладбище, средне- 
вековый город, оперный театр, воен- 
ная база... Локации же МесгоМ5юм 
вы забудете на следующий день. Тпе 
Раггт 51 наступают на горло соб- 
ственной песне, помещая игрока в 
узкие темные комнатушки, где по- 
просту негде развернуться. 


ударившись во что-нибудь на скоро- 
сти 150 миль в час, вы увидите разве 
что слегка погнутые крылья и бампер 
да треснутое стекло. Чтобы полно- 
стью разбить "железного коня", нуж- 
но несколько раз врезаться в стену 
на полной скорости. А после того, как 
вы умудритесь довести индикатор 
‘ущерба до критической отметки, ва- 
ша машина полностью восстановит- 
ся. За это с вас даже не возьмут вир- 
туальных денег. 

Полиции место в игре тоже на- 
шлось — но, по правде говоря, отнее 
ни холодно, ни жарко. Во время го- 
нок копы почти не доставляют хло- 
пот, анаткнуться на них крайне слож- 
но. Если уж так случилось, то лучший 
способ уладить конфликт — запла- 
тить штраф, не устраивая получасо- 
вые погони, как это было в Мо 
\Матеч. Плата за нарушение, как и в 
любой другой гоночной игре, граби- 
тельская: $480 за превышение ско- 
рости на 20 км/ч — явно перебор. 

С графикой тоже не все гладко. 
Движок игре достался от СТА М, и, 
судя по всему, менять его ВоскЗаг 
не собирается. Проблемы с визуаль- 
ной составляющей ровно те же, что и 
у четвертой части СТА: убогая ани- 
мация и слабая детализация окружа- 
ющего пространства. Модели авто- 
мобилей и то выполнены на доста- 
точно среднем уровне, что для рей- 
сингов вообще недопустимо. Анима- 
ция пешеходов оставляет желать и 
желать, зато движения главного пер- 
сонажа сделаны неплохо. 

На безрыбье и рак — рыба, как 
гласит известная поговорка. Она 
идеально описывает ситуацию с 
Мапюн СыБ: 10$ Апдеез. В проекте 
нет ничего нового, но игра способна 
доставить удовольствие. Воск$аг 
давно пора или придумать что-ни- 
будь действительно необычное вжа- 
нре, или распрощаться с гоночными 


Чем бы дитя ни тешилось... 

В какой-то прекрасный момент 
разработчики осознают свои ошиб- 
кии вводят больному, находящемуся 
на стадии трупного окоченения, ло- 
шадиную дозу адреналина, отчего 
самочувствие его немного улучшает- 
ся. По мере лихого отстрела врагов и 
заполнения индикатора ярости, Бак- 
нер получает возможность разить 
недругов молнией (нечто похожее 
было в российском “Восточном 
фронте”), а получив болтливую ког- 
гистую перчатку, еще и шинковать 
всех на винегрет да пускать фаербо- 
лы. Бодренькие прогулки на мехах и 
полет на драконе также призваны 
разбудить клюющего носом пользо- 
вателя. Как и местные боссы, схват- 
ки с которыми в Месго\М5юМ не тре- 
буют ни грамма смекалки и сообра- 
зительности, вжатая гашетка — глав- 
ный секрет успеха. Можно развлечь 
себя поисками разбросанных вам- 
пирами по потаенным углам арте- 
фактов, повышающих уровень ярос- 
ти, но затея эта не самая благород- 
ная. 

Игра, тем временем, раскачивает- 
ся и набирает обороты: враги стано- 
вятся злее и многочисленнее, слож- 
ность возрастает, схватки прибавля- 
ют в динамике, жаль лишь, что пер- 
вое впечатление забыть уже не 
удастся. Искуственный интеллект, 
однако, на протяжении всего 
геймплейного времени будет неиз- 
менно низок: находящиеся под его 
руководством юниты, словно утки, 
движутся лишь по прямой и игнори- 
руют укрытия. 

Еле держащийся на плаву игровой 
интерес тонет под грузом системных 
требований. Страшненькая картинка 
на движке РамКШег не поперхнув- 
щись слопает все машинные ресур- 
сыипопроситеще. Неиначе какниз- 


проектами. Если бы Ипдегсомег не 
провалился, то про МС: ГА и вовсе 
никто бы не вспомнил. Но в свете ма- 
лого количества более-менее инте- 
ресных аркадных гонок попробовать 
все-таки стоит. Вдруг понравится. 


Обзор написан 
по Рау авоп З-версии проекта 


Станислав Иванейко 


Диск предоставлен интернет-ма- 
газином млмлм.Бесопзое.зпор.Бу 


РАДОСТИ 


Множество лицензированных 


Большое количество деталей 
тюнинга 
Оригинальная задумка с нитро 


ГАДОСТИ 


Неплохой рейсинг, в котором 
нет ничего нового. Серии нужна 
встряска наподобие той, что сей- 
час проворачивает ЕА со своей 
МЕБ. 


кополигональные, щедро закатан- 


ные в бамп зомби пожирают всю | 


оперативную память. 


Алексей Локтионов 


РАДОСТИ 


Возможность комбинировать 
холодное и огнестрельное ору- 
жие 

Необычный сеттинг 


ГАДОСТИ 


Бредовый сюжет 

Усыпляющие диалоги 

Провисающий темпоритм 

Малоинтересные противники 

Завышенные системные тре- 
бования 

Ужасная анимация в скрипто- 
вых роликах 


@ 


Вместо сплоченного дуэта 
двух крупнокалиберных шести- 
ствольных гранатометов и про- 
сторных локаций, битком наби- 
тых недругами с зубами в че- 
ловеческий рост, Тпе ЕРагт 51 
предлагает нам ржавую винтов- 
ку, тесную комнатушку и хлипко- 
го зомби. То, что будет дальше, 
мало кого уже заинтересует. 


ОБЗОР 


Сотитапе & Сопоиег” 


Вей А|ег! 3 — 


Жанр: НТ$ 

Платформа: РС 

Разработчик: ЕА 10$ Апоез 
Издатель: Еесгопс Ап$ 

Издатель в СНГ: ЕА изза 
Похожие игры: стратегии серии 
Соттапа & Сопдиег 
Минимальные системные требо- 
вания: процессор уровня Ш“ 
Репйит 4 с частотой 2,2ГТц или АМО 
Атют 2100+; 1Гб ОЗУ; видеокарта 
уровня МИА СеРогсе 6600 или АП 
Вадеоп Х800; 1ОГб свободного мес- 
та на жестком диске 
Рекомендуемые системные тре- 
бования: процессор уровня Ш 
Соге 2 Био с частотой 2,.ОГТц или 
АМЬО Ап Х2 3500+; 2Гб ОЗУ; ви- 
деокарта уровня МИША СеРогсе 
6800 или АТ! Вадеоп Х900; 1ОГб сво- 
бодного места на жестком диске 


Ох уж эта Еесопс АЙ5! Не жи- 
ветсяей спокойно, пока какая-ни- 
будь свежая успешная игра обхо- 
дится без дополнения. Слава бо- 
гу, “электроники” не перевели 
выход адд-онов для своих ВТ$ на 
тот же конвейер, на котором кле- 
паются новые столы и стулья для 
Тве 5йт$. Наш сегодняшний гость, 
Сотитапа & Сопаиег: Вед Аей 3 — 
Уризтд, почти ничем от оригина- 
лане отличается. Но, положа руку 
на сердце, этого ему и не надо. 


С возвращением, товарищ! 


Помните финальный ролик в с0- 
ветской кампании в Вед Аей 3 — тот 
самый, в котором на месте разру- 
шенной статуи Свободы коммунис- 
ты возводят огромный памятник Ле- 
нину, а вас объявляют властелином 
мира? Забудьте. По версии Урй$йпд, 
Советский Союз и Империя Восхо- 
дящего Солнца потерпели пораже- 
ние и принуждены к подписанию 
мирного договора с Альянсом. Со- 
юзники оккупировали территорию 
проигравших соперников и пытают- 
ся перестроить население на капи- 
талистический образ жизни. Обид- 
но до ужаса. Хотя нам не привыкать: 
западные разработчики давно при- 
выкли делать из русских мальчиков 
для битья, а сюжет в Нед Аеп всег- 
да был предельно веселым и трэ- 
шевым. 


Серпом и молотом 


Очередной удар по нашим патрио- 
тическим сердцам будет нанесен 
при запуске первой миссии за СССР, 
когда окажется, что вместо полно- 
ценного реванша и возможности по- 
сеять новые семена коммунизма по 
всему земному шару нас отправят на 
диверсионную войну с мегакорпора- 
цией РушгеТесв, технологии которой 
помогли союзникам выиграть проти- 
востояние. И все. Никакой вендетты 
— ижалкие, хоть и интересные четы- 
ре миссии. Альянс же усмиряет 
взбунтовавшихся японских генера- 
лов, аИмперия Восходящего Солнца 
отбивает вероломные атаки Совет- 
ского Союза и раздает пинки под, 
задницы интервентам. В общем, как- 
то блекло и неинтересно, да и коопе- 
ративом миссии не снабдили. Этоже 
относится и кновым персонажам. Ни 
один из них даже в подметки не го- 
дится Юрию изВедАеи 2 или бесно- 
ватому президенту США Аккерману 
из третьей части. 


Орг! то 
Ра 


Разработчики, видимо, понимая, 
что продолжение истории вышло не 
шибко увлекательным, решили сде- 
лать ставку на дополнительную, вы- 
полненную в духе асйоп-ВРС кампа- 
нию за японскую девочку по имени 
Юрико Омега. Юрико — это местная 
интерпретация Альмы из Р.Е.А.В. 
Онаточно также ходит-бродит, унич- 
тожая все живое на своем пути, раз- 
ве что в более крупных масштабах, а 
внекоторых моментах и вовсе хочет- 
ся сравнить ее с каким-нибудь Хал- 
ком. Честно говоря, образы девочек 
с паранормальными способностями 
уже надоели до ужаса, но, думается, 
к ним девелоперы и киношники бу- 
дутвозвращаться еще не раз... 

Последнее касающееся сингла из- 
менение — режим “Состязание”. Ни- 
чего сверхъестественного в нем нет: 
полсотни заданий, после выполне- 
ния каждого из которых открывается 
новая технология (начинать придет- 
ся с пехоты и собак). 


За родину! 


Серия Вед Аен всегда пестрила 
юнитами разной степени идиотиз- 
ма: бронированные медведи, япон- 
ские пехотинцы-джедаи и, конечно 
же, чудо-машинка Витод, выплевы- 
вающая пехоту из цирковой пушки. 
“Новобранцы” получились нетакими 
колоритными, как старые бойцы, но 
они тоже неплохи. Всего — 13 све- 
жих видов юнитов. Самая удавшаяся 
“новинка” — мобильная плавающая 
крепость, которая, как и многие 
японские боевые единицы, может 
летать, а может превращаться в на- 
стоящий флагманский корабль. У 
Альянса же первую награду получа- 
ет прибывший прямиком из второй 
части криолегионер, способный за- 
мораживать вражеских солдат на 
расстоянии. Увы иах, но из-за новых 
юнитов пострадал баланс. В Урй$та 
Союзников прилично усилили, в то 
время как в распоряжение СССР по- 
пало четыре довольно бесполезных 
вида войск. Японцы — “крепкий се- 
редняк”. 


2% а 


Игра в Ёедо 

СвыходомВедАе!Знамногихфа- 
натских форумах разразилась насто- 
ящая война: одни считали, что “игру- 
шечный" графический стиль игре аб- 
солютно к лицу, другие же сетовали 
на нехватку реалистичности. Спорить 
можно до бесконечности, но ясно од- 
но: графически Вед Аег 3 была до- 
вольно слабой — такой же онаи оста- 
лась. А вот к чему не подкопаешься 
никак, так это к звуку и музыке. Тяже- 
лые и достаточно быстрые мелодии 
идут вперемешку со спокойными, не- 
торопливыми восточными мотивами, 
а еще неожиданно порадовала рус- 
ская озвучка: голоса подобраны, мо- 
жет, ине идеально, но близко к этому. 

Добавьте два десятка новых 
сюжетных миссий, по три-четыре 
равноценных юнита для каждой 
стороны, новый режим для оди- 
НОЧНОЙ игры — и будет ГОТОВ ТОТ 
самый адд-он для Вед Аеп 3, ко- 
торого ждут фанаты. Но разра- 
ботчики поскупились — ажаль. 


“> 


Алексей Волков 


Диск предоставлен интернет-ма- 
газином млмм.дате-опйпе.зПор.Бу 


РАДОСТИ 


Бодрый геймплей 

Отличный саундтрек 
Любимый многими сеттинг 
Отлично выдержанный стиль 


Слабая графика 


Атрофированная сюжетная ли- 
ния 
Ухудшившийся баланс 


вывод 


| Урпзта похож на неудачную ре- 

жиссерскую версию фильма. Рас- 
ширениененапользу, авовред.Но 
это все-таки старый добрый Нед 
Аюе(—ихотябызаэтодополнению 
можно простить половину ляпов. 
Кстати, навевает интересные мыс- 
ли название ехе-файла игры — 
ВАЗЕР1 (Вед Аеп 3 — Еросе 1). 
Может, нам следует ждать Ербоде 
2— илиэтопростозадуриваниена- 
ших геймерских голов? 


КИНО 


Хранители 


Героям тут не место 


Название воригинале: Исртеп 
Жанр: комикс, драма, детектив 
Режиссер: Зак Снайдер 

В ролях: Малин Акерман, Билли 
Крудап, Мэттью Гуд, Джеки Эрл 
Хейли, Джеффри Дин Морган, Па- 
трик Уилсон, Карла Гуджино 
Продолжительность: 163 минуты 


“Апате Ягз{ опе пом ИаегБе 1а$1 
Гог пе #тез теу аге а-свапот’””, — 
пел Боб Дилан. И он был, как всегда, 
прав. Минимального внимания к 
мейнстриму достаточно для понима- 
ния: нынешние тенденции рушат 
идеалы и нарушают правила, пра- 
вившие десятки лет. Кризис эконо- 
мический, кризис идей, кризис сю- 
жетов — старый Голливуд, пал, да 
здравствует новый Голливуд. Грани- 
цы жанров перекраиваются, стерео- 
типы ломаются. Кто остался в про- 
шлом — стремительный домкрат не 
заставит ваш лоб ждать. Или вашу 
челюсть. Или ваши зубы. 

К экранизациям комиксов о супер- 
героях сегодняшний зритель при- 
вык. В его голове сложилось пред- 
ставление о них — электропроводка 
проведена, свет горит. Добрые ге- 
рои с идеалистическими взглядами. 
Тупые злодеи. Юмор, спецэффекты 
— ине надо напрягаться, можно от- 
дохнуть. Да и детишек можно сво- 
дить. К комиксам отношение то же, 
хотя многие люди даже толком не 
представляют, что такое’ комикс, не 
говоря уж отом, какже он, чертподе- 
ри, вообще выглядит, прекрасно 
зная о Человеке-пауке и Супермене. 

И вот, летом 2008-го случилось 
замыкание. Кристофер Нолан кар- 
тиной “Темный рыцарь” продолжил 
дело, начатое еще в фильме “Бэт- 
мен: Начало” — переосмысление 
существования такого персонажа 
как Бэтмен и его истории. Любители 
пожрать и поржать словили лимонку 
в виде мощной психологической 
драмы. 

Однако фундаментальная револю- 
ция в жанре все же не была бы до 
конца завершенной без появления 
экранизации хорошо известной и — 
без свойственного многим преуве- 
личения — культовой графической 
новеллы Алана Мура и Дэйва Гиб- 
бонса \М/аюИтеп. Пардон, но пере- 
вод названия как “Хранители” убива- 
ет игру слов и лишь приблизителен 
по смыслу. 

В комиксе, который перевернул 
представление о героях в масках и 
после которого возник термин “гра- 
Ффический роман”, повествуется об 
изнанке общества альтернативного 
мира — в частности, США времен 
Никсона. Об обществе, похожем на 
наше всем, но отличающемся в пер- 


День, когд 


Название в оригинале: ТПе ОБау 
{пе Еапн Зюод ЗИ 

Жанр: фантастика, драма 
Режиссер: Скотт Дерриксон 

В ролях: Киану Ривз, Дженнифер 
Коннелли, Кэти Бейтс, Джейден 
Смит 

Продолжительность: 100 минут 


Скотг Дерриксон замахнулся на 
классику, запланировав снять ре- 
мейк фильма покойного ныне Робер- 
та Уайза “День, когда Земля остано- 
вилась”. Портфолио Уайза просто 
пестрит режиссерскими работами, в 
то-время как Дерриксон отличился 
пока лишь четырымя, среди которых 
среднего качества “Шесть демонов 
Эмили Роуз” и пятая часть сериала 
“Восставший из ада”. Действитель- 
но, реинкарнация фантастики пяти- 
десятых годов прошлого века оказа- 
лась для Скотта работой не совсем 
по силам. К счастью, он умудрился 
выйти сухим из воды: в его версии 
обитает пара отличий от оригинала, 
которые дарят возможность взгля- 
нуть на нетленку с несколько другого 


вую очередь тем, что горстка про- 
стых людей одела идиотские костю- 
мы и маски и вышла на улицы бо- 
роться с преступностью. А простые 
люди — они не идеалы. Как мы. 
Успех в прокате ленты “300 спар- 
танцев” стал настоящим катализато- 
ром в деле появления Снайдера в 
режиссерском кресле \Ммасйтеп. 
Ради прав на их, “Хранителей”, экра- 
низацию и прокат перегрызали друг 
другу глотки крупнейшие киносту- 
дии, пробовался десяток режиссе- 
ров, проводились кастинги актеров 
— вобщем, страсти кипели нешуточ- 
ные. А причина столь бурного ажио- 
тажа и танцев алчности проста: вы- 
шедшие в середине переломных 80- 
х годов М/аюитеп, щеголявшие не- 
прикрытым насилием и напористой 
неполиткорректностью содержания, 
не только хорошенько прошлись по 
давно устаканившейся пацифист- 
ской тематике супергеройской ко- 
микс-культуры, но и подняли темы 
уровня серьезной литературы. 
Считалось, что экранизация не- 
возможна. Потуги Стивена Норринг- 
тона и братьев Хьюз, некогда обло- 
мавших зубы в процессе переноса 
творчества английского новеллиста 
на целлулоид, лишний раз в этом 
убеждали. В \М/атег Вгоз. пустились 
в дорогую авантюру, потерпевшую 
бы крушение, не будь сейчас упомя- 
нутого переломного времени, ауру- 
ля — фаната ММаюитеп и вообще та- 
ланта Зака Снайдера. 
Параноидальная никсоновская 
Америка, стоящая у порога ядерной 
войны с СССР, и ностальгирующие, 
погруженные в беспробудную реф- 
лексию бывшие герои в масках, чья 
деятельность была объявлена вне 
закона. Кто-то умер, кто-то ощутил 
на себе всю тяготу старости, кто-то 
ушел в бизнес и заработал на своем 
имени, кто-то продался, кто-то ушел 
в науку и отдалился от людей, кто-то 


пытается вести обычную жизнь, а 
кто-то таки не смог расстаться с ма- 
ской, ставшей его лицом. 

АБоб Дилан пост: “..1Не тез Чеу 
аге а-спапа””. 

Стараясь избегать граблей, не раз 
и не два поражавших заигравшихся 
режиссеров-фанатов, Снайдер с не- 
вероятной щепетильностью, любо- 
вью и размахом успешно переносит 
Муровский мир на большой экран. 
Он хочет и может рассказать о мно- 
гом, цитирует комикс вплоть до кад- 
ров. Онсмакуетлюбую сцену. И дело 
даже не в постоянном $ю-то — из- 
любленном снайдеровском приеме 
еще со времен “300 спартанцев”, — 
а во внимании, которое оказывается 
любой мелочи. 

Частично изменив финал (ориги- 
нальная его версия в кино выглядела 
бы, мягко говоря, странно), в осталь- 
ном Снайдер дотошен, как Дарабонт 


Земля остановилась 


ракурса, а заодно и подивитьсятому, 
как много в мире кино изменилось за 
пятьдесят с лишним лет. 

Картина повествует нам о при- 
шельце по имени Клаату, прилетев- 
шем нанашу с вами планету с целью, 
нет, не поработить человечество, а 
лишь предупредить о возможных по- 
следствияхего неразумного и разру- 
шительного поведения. Будучи ата- 
кованным людской психикой, внеш- 
не проявляющейся в необдуманнос- 
ти действий, и глупой суетой в реше- 
ниях, Клаату предпринимает попыт- 
ку понять сущность людей, чтобы 
принять верное решение по поводу 
булущего планеты Земля. 

У фильма наблюдаются большие 
проблемы с поддержанием атмо- 
сферы, которая должна наличество- 
вать во всех научно-фантастических 
кинопроизведениях. Как и многим 
проектам, создателям которых не 
хватает опыта и таланта, ленте уда- 
лась ровно первая половина экран- 
ного времени: в ней ощущается и ат- 
мосфера, и масштабность происхо- 
дящего. Но после “очеловечивания” 


Клаату (Киану Ривз) мы оказываемся 
обреченными поглощать второсорт- 
ность, так как вместо философского 
смысла “Дня...” 1951-го года нас ба- 
луют техническими достижениями — 
только и всего. Там, где в оригинале 
можно было поразмышлять, ремейк 
сует нам парочку ярчайших спецэф- 
фектов. Зато похорошевший за пол- 
векавизуальный ряд открываетвзору 
вышеупомянутый ракурс и дает рас- 
крыться эпичности, зажатой пятьде- 
сят восемь лет назад не недостатком 
таланта, а рамками тогдашнего уров- 
ня технологий. С нашим сегодняш- 
ним гостем все в точности да наобо- 
рот: стимул для креативной работы 
головного мозга режиссера оказался 
задавлен огромным весом техничес- 
кой оснащенности. “День, когда Зем- 
ля остановилась” прошлого года — 
уже далеко не первый фильм с по- 
добной участью, но пусть лучшетакая 
болезнь поражает поделки халтур- 
щиков-невежд, чем заражает амби- 
циозных и небезнадежных людей 
вроде Скотта Дерриксона. 

Идгау 


с экранизациями книг Стивена Кин- 
га. Никаких скидок для идеалистов и 
любителей хэппи-эндов. Блюстите- 
ли цензуры сразу идут в сторону 
афедрона. Никаких компромиссов. 
Нужны кровь, поломанные носы, от- 
резание конечностей — их препод- 
несут во всей красе и художествен- 
ности. Нужны затянутые сцены секса 
для раскрытия перемен в характере 
персонажей — получите. 

Однако столь точное следование 
духу и сюжету романа смогло-таки 
вылезти режиссеру боком. Даже в 
отведенные два с половиной часа 
хронометражного времени полно- 
стью раскрыть подноготную характе- 
ров всех харизматичных персонажей 
Снайдеру, вугоду маркетинговой по- 
литике, не удается. Мелкие вопросы 
— они остаются. Намечающаяся ре- 
жиссерская версия продлит удо- 
вольствие проникнувшимся прибли- 


зительно на час и должна будет дать 
ответы. 

Но! Это лишь легкие придирки на 
фоне гигантского труда, ведь, опро- 
вергая утверждение Терри Гиллиама 
о невозможности вместить “Храни- 
телей” в ограниченные рамки полно- 
метражного кино, Зак Снайдер снял 
лучшую на сегодняшний день экра- 
низацию рисованного романа “Ор- 
сона Уэллса от мира комиксов” Ала- 
на Мура. Они ни в коем случае не мо- 
гуги уже не смогут повлиять на то, 
что для комиксов, блокбастеров и 
вообще мейнстрима, как поет Боб 
Дилан, “... Че Нтез \Иеу аге а- 
сПапой”. 

Голые панорамные виды Антарк- 
тиды и Марса отдают максимализ- 
мом, но манят, завораживают. Мрач- 
ные улицы Ныо-Йорка с дирижабля- 
ми — вовсенуар. Поним шагают, над 
ними летают, плачут, кричат и герой- 
ствуют люди, одетые в дешевые кос- 
тюмы, давно тронувшиеся умом. 
Правда, в разной мере. Запутавшие- 
ся во лжи и самих в себе, но одержи- 
мые желанием спасти человечество 
от него самого, забывая, что сами 
ему принадлежат. 

Снайдер бескомпромиссен 
вплоть до идеи. Как бескомпромис- 
сен Мур. Или Роршах. Без морализа- 
торства, он кинет вам в лицо каверз- 
ные вопросы и улыбнется. Мир, по- 
строенный на вранье, — это нор- 
мально? Малое зло, спасающее от 
большого зла, — это правильно? 
Принципы — нужны ли, даже если 
они стоят вашей жизни? Врать — и 
быть счастливым или говорить прав- 
ду — и разрушать все? И уже ваше 
дело — попробовать ответить. Или 
воскликнуть “Это бред!" — и отпра- 
виться домой пересматривать “Фан- 
тастическую четверку” или “Неверо- 
ятного Халка”. 

А тем временем Боб Дилан про- 
должит петь: “..4Не #тез ®еу аге а- 
свапат”. 


Тарас Тарналицкий {еа\. 
Гоша Берлинский 


Название в оригинале: 
Сотеззюп$ ога Зпорапойс 

Жанр: романтическая комедия 
Режиссер: П.Дж. Хоган 

В ролях: Айла Фишер, Хью Дэнси, 
Кристен Риттер, Джоан Кьюсак, 
Джон Гудмен, Джон Литгоу, Крис- 
тин Скотг Томас, Фред Армизен, 
Лесли Бибб, Линн Редгрейв 
Продолжительность: 104 минуты 


Все чаще на большие экраны вы- 
ходят фильмы по популярным бест- 
селлерам. Аккурат к 8 марта в нашем 
прокате появилась созданная по мо- 
тивам книг Софи Кинсел картина 
"Шопоголик", ставшая одним из луч- 
ших подарков для женской аудито- 
рии. 

У каждого из нас есть увлечение 
или хобби. Для одного это коллекци- 
онирование марок, для другого — 
написание стихов, а для героини Ай- 
лы Фишер по имени Ребекка это 
шоппинг. Идя по улице, онане может 
пройти мимо магазинов, которые бу- 
квально манятее своими витринами. 
Унее в кошельке — дюжина банков- 
ских карточек на все случаи жизни, с 
помощью которых она легким дви- 
жением руки может позволить ку- 
пить себе все что угодно. Потеряв 
работу, Ребекка устраивается жур- 
налисткой в финансовое издание, в 
котором пишет о том, как правильно 
тратить деньги, и попутно пытается 
избавиться от своего увлечения 
шоппингом, ведь ей надо заплатить 
кредит в 16 тысяч долларов. А "изле- 
читься" от своей "болезни" ей помо- 
жет, конечно же, любовь. 


Монстры п 


Название в оригинале: Моп\ег$ 
у5. Айеп$ 

Жанр: анимационный фильм, 
фантастика 

Режиссеры: Конрад Вернон, Роб 
Леперман 

В оригинале роли озвучивали: 
Риз Уизерспун, Сет Роген, Хью Ло- 
ри, Кифер Сазерленд, Рейн Уил- 
сон, Уилл Арнетт, Стефен Колбер 
Продолжительность: 90 минут 


Думается, ни для кого не секрет, 
что в мире идет постоянное противо- 
борство между двумя кузницами 
анимационных шедевров — студией 
Огеат\М/о $ и тандемом 
Рхаг/О5пеу. Последним на сегодня 
словом Рихаг стал шедевральный 
"ВАЛЛ-И", который по праву получил 
"Оскар" в номинации "Лучший ани- 
мационный фильм”. Понятное дело, 
что Огеат\М/огк$ не могла остаться в 
стороне и в марте выпустила на 
большие экраны свой ответ Рихаг — 
мультфильм "Монстры против при- 
шельцев”. 

Представьте себе следующую си- 
туацию. Тихий городок Модесто, 
штат Калифорния. Молодая девушка 
по имени Сьюзан Мерфи готовится 
выйти замуж за любимого парня — 
ведущего прогноза погоды Дерека. 
Казалось бы, все замечательно, раз- 
ве что не совсем так, как хотелось: на 
медовый месяц в Париж уже не по- 
едешь, так как Дереку предлагают 
место ведущего на 23 канале в горо- 
де Фресно. И все бы ничего, если бы 
внезапно на Сьюзан прямо на свадь- 
бе не упал самый настоящий метео- 


После выхода фильма все дружно 
подметили, что он является эдакой 
смесью известных романтических 
комедий вроде "Блондинки в зако- 
не", "Дневника Бриджит Джонс" и 
других. Тем не менее, подобные сю- 
жеты не перестают пользоваться по- 
пулярностью и, думается, никогда не 
надоедят прекрасным дамам. 

Большинство актеров не очень из- 
вестные и еще не успели приесться 
зрителю. Айла Фишер хорошо спра- 
вилась со своей ролью, убедительно 
показав на примере своей героини 
вред излишнего увлечения покупка- 
ми. Хью Дэнси также весьма подхо- 
дит на "должность" редактора жур- 
нала и романтического героя. 

Еще одним плюсом фильма явля- 
ется саундтрек. Песни знаменитых 
артистов звучат в нужное время и в 
нужном месте. Есть и другие поводы 
посмотреть картину. Первый — это, 
конечно, гардероб Ребекки. Стиль 
создан идеально и подчеркивает ин- 
дивидуальность героини. Второй — 
смешные и нелепые ситуации, в ко- 
торые Бекки попадает с завидной 
постоянностью и из которых находит 
самые неожиданные выходы. 

Фильм получился хорошим — та- 
ким, где сюжет, актерский состав и 
юмор смешаны в нужной пропорции. 
“Шопоголика" по праву можно счи- 
тать одной из лучших комедий нача- 
ла этого года, которая полностью оп- 
равдала потраченные на ее произ- 
водство деньги и заслуженно собра- 
ланеплохую кассу. 


Дарья Денисевич 


отив пришель 


рит. Девушка умудрилась пережить 
прямое попадание, разве что "не- 
много" подросла — метров до пят- 
надцати. Оперативно сработавшие 
военные быстренько забрали Сью- 
зан на сверхсекретную военную базу, 
"разглашение названия которой уже 
является государственным преступ- 
лением". Там она встречает компа- 
нию монстров — желеобразного не- 
убиваемого Б.О.Б.а, гениального 
доктора Таракана (имя говорит само 
за себя), рыбообразную рептилию по 
имени Недостающее Звено и нагло- 
тавшегося радиации ужасного Насе- 
комозавра. В это самое время на 
Землю падает огромный робот, кото- 
рый был послан осыминогообразным 
инопланетянином Галактазаром, что- 
бы добыть некое вещество из того 
самого метеорита. Первый контакт 
проходит крайне неудачно, армия 
оказывается бессильна против робо- 
та, и остается последняя надежда — 
засекреченные монстры под руко- 
водством генерала Воякера. Теперь 
Гигантике — так теперь кличут Сью- 
зан — иее друзьям предстоит спасти 
нашу планету от гибели... 

Уже само нарочито простое назва- 
ние дает понять, что каких-либо осо- 
бых сюжетных поворотов ждать не 
стоит. Так оно и получилось. Сюжет 
достаточно банален, зато развивает- 
ся весьма ровно. В картине также со- 
держится просто огромное количест- 
во отсылок к другим фильмам, что по- 
радует эрудитов. Простоту сторилай- 
на авторы попытались загладить хо- 
рошей проработкой персонажей. И 
действительно: каждый герой этой 


Название в оригинале: Зитдод 
МШопате 

Жанр: драма 

Режиссер: Дэнни Бойл, Лавлин 
Тандан 

В ролях: Дев Патель, Фрейда 
Пинто, Ажаруддин Мохаммед Из- 
маил, Аюш Махеш Кхедекар, Же- 
нева Талвар, Анил Капур 
Продолжительность: 120 минут 


Восемь “Оскаров”, среди которых 
один — за победу в номинации “Луч- 
щий фильм”, четыре “Золотых глобу- 
са” и еще семь наград от Британской 
академии — все это заслуги ленты 
“Миллионер из трущоб”. Внушитель- 
но, не правда ли? Снял этого “пожи- 
рателя сознания жюри” Дэнни Бойл, 
с которым многие знакомы как с за- 
мечательным режиссером. Для про- 
сиживателя пятой точки в большом 


мягком кресле этот человек очень 
разносторонний. Из-подего пера вы- 
шли такие картины, как “Пекло”, “28 
дней спустя...” и “На игле”, а также 


истории очень хорошо прописан и 
прорисован. В команде монстров так 
и вообще все сплошь запоминающи- 
еся личности. Не отстают и другие 
персонажи, будь то Воякер, Дерек 
или слегка чокнутый Президент. Во- 
вторых, мультфильм достаточно ди- 
намичный и драйвовый, что не может 
не радовать. В кадре постоянно что- 
то взрывается, разваливается, разле- 
тается на куски и так далее, давая 
зрителю возможность лишний раз 
полюбоваться качеством работы ху- 
дожников и аниматоров. А любовать- 
ся туг действительно есть чем. Поми- 
мо вышеописанных батальных сцен, 
наличествуют красивые пейзажи и 
виды открытого космоса, который по- 
чему-то изображен преимуществен- 
но в красных тонах. Никуда не делась 
икарикатурность персонажей. Погру- 
жению в происходящее на экранетак- 
же способствуют отличные оператор- 
ские приемы. О чем еще нельзя не 
упомянуть, так это об очень и очень 
хорошем музыкальном сопровожде- 
нии. Композитора Генри Джекмана 
можно смело поздравить с успешным 
дебютом: написанные им мелодии 
отлично дополняют действо, добав- 
ляя динамики или придавая нужные 
оттенки определенным сценам. 
Хочется поклониться отечествен- 
ным прокатчикам за русификацию 
фильма. Для дубляжа была пригла- 
шена масса звезд. Наташа Ионова, 
более известная как Глюк'Ога, озву- 
чила Сьюзан, Б.О.Б. заговорил голо- 
сом Виктора "Гены Букина" Логино- 
ва, Александр Ревва подарил свой 
голос доктору Таракану, а Сергей 


множество других, не менее качест- 
венных лент, похожих друг на друга 
настолько, насколько Уве Болл похож 
на самую значимую по своему вкладу 
вкиноиндустрию персону. И вот, дру- 
зья, бомба: еще один не похожий ни 
на одну предыдущую работу Бойла 
фильм, претендующий, чем черт не 
шутит, на историческую значимость. 
В один прекрасный вечер в центр 
внимания половины Индии попал 
восемнадцатилетний — мальчуган 
Джамал Малик, участвующий втеле- 
игре “Кто хочет стать миллионе- 
ром?”. Да-да, это именно то шоу, о 
котором многие из нас впервые уз- 
нали благодаря Дмитрию Диброву. 
Когда парень без особого труда до- 
брался до последнего вопроса, его 
арестовали по подозрению в жуль- 
ничестве и устроили ему довольно 
жесткий допрос. Из уст Малика мы 
постепенно узнаем историю его 
детства в трущобах и переживаем 
вместе с ним головокружительные 
приключения, ведь жизнь Джамала 


Гармаш примерил на себя роль су- 
рового генерала Воякера. Как и дру- 
гие актеры, они идеально подобра- 
ны для своих персонажей и образ- 
цово справляются со своими обя- 
занностями. Кроме того, локализа- 
торы успешно сохранили юмор ори- 
гинала. 

Кстати, о юморе. Нельзя сказать, 
что "Монстры против пришельцев” 
— сугубо детский мультфилым: неко- 
торые шутки ребенок просто не смо- 
жет понять без дополнительного 
разъяснения. А еще выкрутасы ко- 
манды монстров и других героев 
{один только первый контакт Прези- 
дента с роботом чего стоит!) заста- 


— уже сама по себе одно большое 
приключение. 

“Миллионер изтрушоб” можно оха- 
рактеризовать как жестокое, но доб- 
рое кино. Несмотря на это, его очень 
трудно назвать поучительным из-за 
очень высокой степени невероятнос- 
ти происходящего. История не столь- 
ко закрученная, сколько безумная, 
поэтому довольно трудно вынести из 
нее какой-либо урок. Сценарий, на- 
сколько бы он ни был захватываю- 
щим, стоитнад пропастью и, вбирая в 
себя все больше и больше, становит- 
ся неустойчивым и так и норовит в эту 
пропасть сорваться. Это бы непре- 
менно случилось, если бы не главное 
действующее лицо — судьба. Она и 
является главным оружием создате- 
лей фильма в борьбе с неустойчивос- 
тью истории, мол, то, что предначер- 
тано судьбой, не вырубишь топором! 
Эта уловка отлично работает в кон- 
тексте фильма — все сюжетные пери- 
петии мигом находят свое объясне- 
ние. И, тем не менее, есть в картине 
места, в которых хочется сказать: “Не 
верю”. Ну разве может любовь овла- 
деть человеком настолько, что он да- 
же не обратит внимания на реальную 
возможность выиграть громадные 
деньги и будет сидеть с пустыми гла- 
зами, пялясь в студийный монитор? 
Даине верится, что все люди города, 
а то и страны, выбежав на улицы, на- 
столько искренне желают неизвест- 
ному мальчику победы в телешоу. 

Проект вышел цельным и закон- 
ченным, он в состоянии продержать 
зрителя заинтересованным до само- 
го конца. Но достаточно ли этого для 
оправдания “Оскара” за лучший 
фильм? Получается, что в две тысячи 
восьмом лучше нового фильма Дэн- 
ни Бойла ничего не появлялось. Так 
ли это на самом деле? Рассказ Джа- 
мала не балует нас совсем уж неожи- 
данными поворотами — однозначно 
видали и порезче. Поучительного и 
запоминающегося в ленте также ни- 
чего найдено не было. Зато были 
нотки лукавства, порой не дающие 
воспринимать происходящее на эк- 
ране всерьез. Как бы то ни было, 
“Миллионер из трущоб” — хорошее 
кино, но ценность его оказалась 
очень и очень преувеличенной. 


ЦоНгау 
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вят всех смеяться до упаду на протя- 
жении всего фильма. 

Что в итоге? Можно с увереннос- 
тью заявить, что "Монстры против 
пришельцев” — это не ответ "ВАЛЛ- 
И": слишком уж разные проекты. Это 
просто не напрягающий мульт- 
фильм, который можно смотреть как 
одному, так и в большюй компании. 
Если вы жаждете неожиданных сю- 
жетных поворотов — вам определен- 
но не сюда, но, если вам просто хо- 
чется расслабиться и получить удо- 
вольствие, устраивайтесь поудоб- 
нее и наслаждайтесь. 


Алексей Апанасевич 


о саь презоыоекае поза 


и Г. 


Рекс и его друзья: Приключения в Третьем Измерении 


Название в оригинале: Некзю апа 
Кгеез — Музегу оЁ Тре Тита 
Ойтепзюп 

Жанр: логическая головоломка 
Разработчик: Адет Меда 
Издатель в СНГ: “Руссобит-М”, СЕ! 
Количество дисков: 1 СО 
Системные требования: процес- 
сор уровня Репвит М 1,5ГГц; 512Мб 
ОЗУ; видеокарта уровня ММИМА 
СеРогсе 5600 или АП ВНадеоп 7200; 
500 Мб свободного места на жест- 
ком диске 

Рассчитана на возраст: 9-14 лет 


Забавный песик Рекс, впервые 
засветившийся в веселых поль- 
ских мультяшках, достаточно дав- 
но переселился на экраны мони- 
торов благодаря маленькому от- 
ряду рисованных компьютерных 
игр “по мотивам”. Но конкретно 
этот проект для вселенной Рекса 
весьма необычный. Дело в том, 
что разработчики из Ает Мефа 
на этот раз решили отойти от зна- 
комого по мультфильмам визу- 
ального стиляи переместили Рек- 
са, атакже его друзей — Кротусаи 
Петушка — в трехмерный мир. А 
для того, чтобы героям не было 
скучно в незнакомой обстановке, 
девелоперы щедро обеспечили 
их очень большим количеством 
мудреных логических головоло- 
мок. 

Несомненно, “Приключения в Тре- 
тьем Измерении” — игра стопро- 
центно детская. В то же время мы ни 
капли не сомневаемся, что эта пси- 
ходелика со зверятами в главных ро- 
лях заинтересует и взрослых игро- 
ков-казуалов, ежедневно убиваю- 
щих свободное время за простень- 
кими офисными игрушками. Сама 
игровая вселенная представляет со- 
бой плод чьей-то нездоровой фанта- 
зии: по ярко-красным, темно-зеле- 
ным и, разнообразия ради, светло- 


синим небесам раскиданы некие 
платформы, соединенные лифтами, 
заставленные большими коробками 
и шарами, патрулируемые робота- 
ми, похожими на располневших ме- 
дуз... Весело, да? Впрочем, мы смо- 
трим на эту вселенную с точки зре- 
ния взрослых — вполне возможно, 
для детишек все это в порядке ве- 
щей. 

Что касается главных героев, то их 
унас целых три, и каждый из них об- 
ладает своим набором полезных 
умений. К примеру, “главная звез- 
да”, молчаливая псина Рекс, умеет 
лазать по лестницам, а также каким- 
то образом переносить с места на 
место здоровенные ящики (предме- 
ты у этого мохнатого фокусника про- 
сто растворяются в воздухе, а потом 
отгуда же появляются, когда надо). 
Кротус — мастер в управлении лиф- 
тами. Кроме того, ему под силу 
“обезвредить” на время некоторые 
препятствия. Петушок же способен 
взлетать на невысокие уступы и об- 


ладает одним очень полезным для 
всей команды навыком — умеет тол- 
кать предметы. Управляется вся тро- 
ица одинаково — “стрелки” на клави- 


атуре отвечают за передвижение, 
дополнительные способности акти- 
вируются клавишей Зрасе. На освое- 
ние способностей героев отводится 
несколько тренировочных локаций, 
после чего троица поступает под, 
контроль игрока — и начинается пу- 
тешествие по доброй полусотне “го- 
ловоломных” локаций. 

Геймплей “Приключений в Треть- 
ем Измерении” наверняка прекрас- 
но знаком тем, кто увлекается казу- 
альными головоломками. На экране 
одновременно болтаются все три ге- 
роя, причем управлять ими необхо- 
димо по очереди. И преодолеть пре- 
пятствия, раскиданные по уровню, 
подконтрольные зверята могут толь- 
ко действуя сообща. Причем стоит 
учесть, что головоломки, в болышин- 
стве своем, очень сложные, так что 
детишкам среднего школьного воз- 


ИО ет ить етот о отиеоии ох 


раста мы рекомендуем перед игрой 
заручиться поддержкой родителей 
или же старших братьев и сестер. И 
даже в этом случае “с наскока” одо- 


Игровой английский. В мире животных 


Название в оригинале: итр Зап 
кпаегдагаеп: Атта! Нем Тпр 

Жанр: образовательная игра, симу- 
лятор ухода за животным - 
Разработчик: Кпомеаде Адуетиге 
Издатель в СНГ: “Руссобит-М”, @Е 
Количество дисков: 1 СО 
Системные требования: процес- 
сор уровня Репйит Ш 4ООМГЦ; 256мМб 
ОЗУ; видеокарта с 32 Мб памяти; 400 
Мб свободного места на жестком 
диске 

Рассчитана на возраст: 7-10 лет 


Помнится, когда-то мы ругали 
Кпоммедае Адуепьге за их любовь 
делать в детских играх повышенный 
акцент на обучении. Придумывать 
интересные обучающие миссии у 
этих разработчиков всегда получа- 
лось великолепно — плохо лишь, что 
при этом они забывали о проработке 
персонажей, создании красивого 
мира и интересного сюжета — в об- 
щем, всего того, что отличает игру от 
скучного учебника. Но, как известно, 
из любого правила бывают исключе- 
ния. В нашем случае исключение зо- 
вется “Игровой английский. В мире 
животных”. Это превосходная обра- 
зовательная игра, хвастающая до- 
статочно большой “песочницей” для 
исследования и яркими персонажа- 
ми. Однако обо всем по порядку. 
Перед началом игры нам предла- 
гаютвыбрать уровень сложности, ко- 
торый здесь обставлен как выбор ге- 
роя. Определите в главные герои ка- 
рапуза — значит, и миссии будут со- 
ответствующей сложности. Ну, а 
персонажу-подростку задания уже 
будут предлагаться потруднее. Что 
же до самих героев, то нам почему- 
то доступны лишь две “расы” — ди- 
нозаврики и роботы обоих полов (да, 
как ни странно, в игре есть и роботы- 
девочки). Две “расы” — это, конечно, 
маловато, но ничего не поделаешь. 
Сам проект можно условно разде- 


лить на две большие составляющие 
— образовательную и симуляторную. 
Под крылом первой собралась шес- 
терка обучающих мини-игр. Посвя- 
щены они, как правило, либо матема- 
тике, либо английскому языку. Зада- 
ния достаточно разнообразные: иног- 
даотдетишектребуется “вычеркнуть” 
на экране числа, которые больше или 
меньше заданного числа, иногда — 
ориентируясь на слух, “выбить” пра- 
вильные слова или же составить анг- 
лийское слово из отдельных букв. 
Естьи вариация натему классическо- 
го офисного развлечения “Запомни 
блоки”. В принципе, задания не очень 
сложные, вот только тем, кто не знает 
английского, на первых порах будет 
тяжело с ними совладать из-за отвра- 
тительной локализации: все герои, 
разъясняющие нам правила местных 
игр, поголовно лопочут по-басурман- 
ски. При этом ни перевода, ни субти- 
тров не прилагается. Вся надежда на 
замечательный мануал, в котором до- 
ходчиво изложены правила внутрииг- 
ровых развлечений. 


А теперь мы подходим к тому, за 
что и хочется поблагодарить 
Кпомледае Адуепеиге сразу же, как 
впервые попадаешь в игру. Разра- 
ботчики могли сделать свой проект 


таким же, как и десятки других дет- 
ских тайтлов — простым сборником 
никак между собой не связанных ми- 
ни-игр. Но нет, они предпочли пойти 
трудным путем и подарили малышам 
целый парк виртуальных развлече- 
ний — полностью трехмерный инте- 
ресный игровой мир, по которому 
туги там разбросаны большие шат- 
ры, открывающие дорогу к, соб- 
ственно, образовательным игруш- 
кам. Рядом с шатрами стоят их хозя- 
ева, всегда готовые рассказать ма- 
ленькому геймеру о правилах оче- 
редной мини-игры. Путешествовать 
по этому красивому миру интересно 
и в одиночестве, однако, если есть 
желание, проект позволяет приобре- 
сти четвероного компаньона. Всего- 
то и нужно, что одолеть парочку ми- 
ни-игр, заработать, таким образом, 


два десятка драгоценныхкамней — и 
можно покупать песика или какое- 
нибудь другое существо. Воттут-то и 
начинается вторая, симуляторная 
часть игры. 


леть многие местные задания вряд, 
ли получится. 

Процесс решения головоломок 
достаточно скучен и однообразен, 
посему низкий поклон разработчи- 
кам за то, что они постарались раз- 
влечь ребятишек во время прохож- 
дения. Главные юмористы “Третьего 
Измерения” — Кротус и Петушок, по- 
стоянно по-доброму подкалываю- 
щие друг друга. А вот Рекс произво- 
дит впечатление серьезного и умно- 
го пса. Да и говорить он не умеет, 
лишь изредка гавкает и ворчит что- 
то по-собачьи себе под нос. 

Помимо двух шутников-главгероевв, 
игра радует еще и симпатичной кар- 
тинкой. И пускай поклонники сериала 
будут бурчать по поводу “отхода от 
старой школы” — то бишь, от двух- 
мерности и небрежно, но с любовью 
нарисованных героев и локаций. Мы- 
то уже знаем, что переход в ЗО напол- 
нил вселенную Рекса и его друзей яр- 
кими, сочными красками и интерес- 
ными, заковыристыми миссиями. 


Оценка: 8.0 

Вывод: Если оценивать “30- 
приключения” как казуальную за- 
баву, созданную для желающих 
просто убить свободное время 
взрослых, игра достойна как ми- 
нимум девяти баллов — за краси- 
вый мир, смешных героев и зако- 
выристые задания. Но у нас туг 
все-таки “Детский уголок”, а для 
детской игры “Приключения в 
Третьем Измерении” — все-таки 
чересчур сложное развлечение. 
Посему повторяем, на этот раз 
для пап и мам: если вздумаете ку- 
пить своему маленькому геймеру 
“трехмерного Рекса”, готовьтесь к 
тому, что придется вместе с малы- 
шом ломать голову над мудрены- 
ми игровыми заданиями. 


Аех$ 


Четвероногий “меньшой брат” бу- 
дет сопровождать героя в прогулках 
по парку развлечений, не пускают 
его только непосредственно в мини- 
игры. За дополнительные драгоцен- 
ные камни игроки могут менять 
внешний вид питомца, покупать ему 
еду в местных магазинах (стоит 
учесть, что разным существам необ- 
ходим разный корм) и обучать раз- 
личным трюкам. В игре имеется про- 
сторный парк, где можно поиграть со 
зверьком в мяч или устроить охоту с 
сачком на напоминающих бабочек 
существ. В общем, симуляторная 
часть проработана в проекте ничуть 
не меньше образовательной, и лю- 
бители (скорее, даже любительни- 
цы) играть со всякими виртуальными 
зверушками а-ля “тамагочи” навер- 
няка оценят ее по достоинству. 

И все же было бы неверно гово- 
рить, что “Игровой английский. В ми- 
ре животных” — проект совсем без 
недостатков. Невыразительный, од- 
нообразный саундтрек нагоняет тос- 
ку. За смехотворные системные тре- 
бования приходится расплачиваться 
угловатыми персонажами и небреж- 
нонарисованными локациями. Пито- 
мец не может взаимодействовать с 
другими зверятами и играет лишь со 
своим хозяином. Сюжета, опять же, 
нет никакого: мини-игры объедине- 
ны между собой лишь местом дей- 
ствия — развлекательным парком. 
Все это не позволяет поставить про- 
екту высший балл. И, тем не менее, 
отрадно видеть, что Кпомедде 
Адуептиге учится на своих ошибках. 
Хочется надеяться, что их следую- 
щая игра будетеще лучше и они смо- 
гут, наконец, представить нам вели- 
колепный детский проект, не уйдя 
при этом в сторону от своей излюб- 
ленной образовательной тематики. 

Оценка: 7.5 


Аех$ 


Т/ф.: 8{017)288-25-53, 8{017)288-28-41, 8(017)284-78-33, 8{017)284-78-43 
‚„ УЕСОМ: 8(029]684-78-33 МТС: 8(029]756-71-96 СОМА: 8(029}400-51-55 
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МИР КОМПЬЮТЕРОВ 


Настольные: в наличии или под заказ 
любая.конфигурация. Гарантия до 5 лет. 
Ноутбуки: НР Бе! АСЕВ, АЗЦ5, Рийи- 
Зетеп$ - от 1 100 000 бел. руб. 
КПК: НР Ру-Четепз, Бей, Асег 
Коммуникаторы: РАО, Мет, Сек 


САМОМ, $ОМУ, ОГУМРИ$, РАМАЗОМС, 
МКОМ: 5-20мп - от 240 :000 бел. руб: 


ЗАМ$ИМС, 1С, $ОМУ, МЕМЗОМС, МЕС, 
РНЫР5, АЗИб: доступны любые модели 


НР, ЕР5ОМ, ТЕХМАВК, САМОМ, ХЕКОХ: 
доступен 


весь модельный ряд 


Картриджи, тонеры, чернила, 
СНПЧ, фотобумага и прочее 
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АСР: АПВадеоп ЭбООРго/ХТ, Сбеюгсе 760065 
РСНЕ, СЕРОВСЕ: 8500 СТ, 8600 СТ/СТ$, 
8800 СТ 512МЬБ, 8800 СТ$/СТХ 640/768МЬ 
РА-Е, АТ: Вадеоп Х2600 Рго/ХТ, 2900ХТ 
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КЛАВИАТУРЫ: мультимедийные, радио, 
беспроводные, эргономические и др. 
г МЫШИ, КОВРИКИ: Метозо К, 1одНесп, 
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МИР КОМПЬЮТЕРОВ 


с вами 
1 блет 


Я. Мингорисполкома № 5960010042982 ст 18.03.04 до 19.03.09 


Товар подлежит обязательной сертификации УНП 100247863 


ЫЛЬНЫЕ ПОЛКИ 


Тепсни: уеанй 4$$2а$$1$ 


Жанр: ЗеайЙП асйоп 
Платформа: РыуЗайоп Опе 
Разработчик: Асциге 

Год выхода: 1998 


Приключения японских воинов- 
ниндзя воспеты в десятках ком- 
пьютерных и консольных игр. Про- 
стейшие платформеры, яростные 
слэшеры, файтинги и Беа+ ‘ет ир, 
а также более серьезные ВРС и 
даже ВТ$ — молчаливые восточ- 
ные парни успели засветиться в 
самых разных игровых жанрах. И 
все же только игры жанра стелс- 
экшен наиболее полно демон- 
стрируют характер работы нинд- 
зя. И именно по тропе $1еаНП дви- 
нулась известная серия Тепспи, 
появившаяся на свет в конце 90-х 
годов. 


По сути, Тепспи: З4еаНИ А$за$$т$ 
представляет собой самый настоя- 
щий симулятор “невидимого воина”. 
Работа ниндзя... ну какая у ниндзя 
может быть работа? Убей этого пар- 
ня, убей того парня, укради вот это, 
проберись в феодальный замок не- 
замеченным и т.п. Соответственно, 
во время игры рекомендуется быть 
предельно осторожным. Помните, 
искусство убивать тихо и быстро в 
Тепспи: ЗеаН! Аззаз$ ценится го- 
раздо выше навыков рукопашного 
боя. Хотя бывают ситуации, когда 
без открытой схватки все же не 
обойтись. И даже в таком случае 
главные герои способны без особо- 
го труда справиться с парой-тройкой 
суровых самураев — лишь бы под- 
крепление к врагам за время боя не 
прибежало. 

Героев у нас, кстати, двое — се- 
довласый мастер-ниндзя по имени 
Рикимару и молодая девушка Аяме. 
Вооруженный длинным мечом Рики- 
мару производит впечатление силь- 
ного и умудренного опытом воина. 
Хрупкая Аяме — очень энергичная 
барышня, ловко управляющаяся с 
двумя короткими клинками. Начина- 
ющим игрокам лучше остановить 
свой выбор именно на Аяме: ее ко- 
роткие удары, перемежаемые акро- 
батическими трюками, не дают про- 
тивнику никаких шансов даже в от- 
крытой схватке. 

Как водится, отправлять врагов на 
тот свет придется при выполнении 
различных “ниндзя-миссий”. Иногда 
это будет устранение неугодного ва- 
шему господину феодала или похи- 
щение какого-нибудь ценного пред- 
мета. Несколько раз доведется вы- 
полнять обязанности телохранителя, 
сопровождая дочь хозяина на про- 
гулку через леса, кишащие бандита- 
ми и хищными зверями. Встречают- 
ся и чисто “тихушные” миссии, когда 
нужно проникнуть в феодальный за- 
мок или вражеский военный лагерь, 
ни разу не попавшись на глаза и не 
потревожив слуха бдительных стра- 
жей. Именно с такими заданиями 
связан основной недостаток игры — 
чрезмерная сложность даже науров- 
не “новичок”. Автора этих строк не- 
которые “тихушные” миссии иногда 
доводили прямо-таки до белого ка- 
ления. Мало того что на последних 
уровнях чуть лине на каждом углу по- 
натыканы солдаты, так еще и бегать 
приходится по узеньким дорожкам и 
островкам, демонстрируя чудеса 


цирковой акробатики. 


ИЕ 


А вот реализация начальных леве- 
лов нареканий не вызывает. Есть где 
разгуляться: и мрачные горы, и лес- 
ные чащи, и грозные феодальные 
крепости, окруженные рвами с во- 
дой, и тихие деревушки. В деревнях, 
кстати, нужно быть наиболее осто- 
рожным, поскольку за убийство мир- 
ных жителей накладывается штраф 
— накидываются дополнительные 
секунды на счетчик времени. Зато 
“тихие” убийства (это когда удается 
подобраться к врагу незамеченным) 
поощряются сбрасыванием тех же 
секунд со счетчика. Чем быстрее 
пройдете миссию — тем лучше. На- 
градой за спешку будет надлись в 
стиле “вы установили новый рекорд, 


по времени прохождения локации”. 

В Тепспви ниндзя стараются не вы- 
ходить на работу без оружия (хотя 
бывают и исключения). Стандартный 
набор, с которым воин отправляется 
на задание, включает несколько раз- 
личных видов вооружения. Безус- 
ловно, меч в игре — всему голова. А 
среди вспомогательного оружия ав- 
тору этих строк наиболее бесполез- 
ными показались сюрикены: пора- 
жающая способность у них неболь- 
шая, сразу вывести врага из игры не 
удастся, лишь внимание к себе при- 
влечете. Вдобавок, если промахне- 
тесь, противник может поднять сю- 
рикен и запустить им в вас. 

Другой вид оружия — металличес- 
кие “ежи”, применяющиеся только в 
строго определенных ситуациях: ес- 
ли ниндзя замечен охраной, он, ухо- 
дя от преследователей, бросает за 
спину несколько таких “ежей”, чтобы 
придержать противников. Оружие 
неплохое, но, если все делать пра- 
вильно, пользоваться им так и не 
придется. 

А вот “кошка” — вещь для ниндзя 
просто незаменимая. С ее помощью 
можно за считанные секунды взле- 
теть на замковую стену, перемахнуть 
через пропасть, пронестись над го- 
ловами ничего не подозревающих 
врагов, чтобы затем атаковать их с 
тыла. Насамом деле, “кошка” даеще 
верный меч — вот, пожалуй, и все 
оружие, которое необходимо хоро- 
шему ниндзя для работы. Также ре- 
комендуется хотя бы изредка посма- 
тривать на индикатор в правом верх- 
нем углу экрана — эту полезную ве- 
щицу можно окрестить “инстинкт 
ниндзя”. Индикатор зеленый — враг 
вас не видит, самое время подо- 
браться к нему поближе и отправить 
несчастного на встречу с предками. 
Желтый свет — противник что-то за- 
подозрил; может, вас он и не засек, 
но какой-то шум, возможно, услы- 
шал. Сидите тихо и молитесь, чтобы 
приступ подозрительности прошел 
как можно скорее. Красный свет — 
не повезло, так что теперь либо уно- 
сите ноги, либо принимайте бой. 

Графика в Тепспи по нынешним 
временам очень страшная. Блеклые, 
пасмурные локации и герои, состав- 
ленные из многоугольников, способ- 
ны мгновенно вызвать отвращение к 
игре даже у самого терпеливого со- 
временного геймера. И тут уж при- 
дется либо, стиснув зубы, мириться 
с этим убожеством, либо отказаться 
от прохождения “симулятора нинд- 
зя”. Хоть каким-то оправданием для 
Тепсви служит годее выхода: в 1998- 
ом многие игры выглядели не лучше. 
Кроме того, для “еаНИ-игры визу- 
альные красоты не самое главное. 
Основные козыри Тепспи — серьез- 
ные противники, интересные зада- 
ния и увлекательный геймплей, по- 
зволяющий на несколько часов по- 
грузиться в суровый и опасный мир 
ночных воинов. Так что добро пожа- 
ловать в средневековую Японию, да- 
мы и господа! 

Аех$ 


НЕДОРОГО И СЕРДИ 


Игровые рули Ретепцет Еклете | 


Тибо и Бегепуег Гогзаде Типо 


Всегда приятно, когда производи- 
тели игровых манипуляторов не 
пускают пыль в глаза бутафорски- 
ми наворотами в своих гаджетах, 
а снабжают их действительно ре- 
альными органами управления. 
Когда кнопки не дублируются, как, 
например, в некоторых моделях 
рулей от Ти!1$ когда честный 
Рогсе Рееаск не заменяют глу- 
пой вибрацией и когда угол пово- 
рота рулевого колеса не ограничи- 
вают 90 градусами. И, наконец, 
здорово, когда девайс при всех 
своих достоинствах еще и досту- 
пен в финансовом плане. 

На этот раз мы хотим предста- 
вить вам две модели полноценных 
игровых рулей, причем один из 
них полностью совместим с при- 
ставками Рау$авоп 1-2, что осо- 
бенно приятно, так как выбор аль- 
тернативных игровых манипуля- 
торов для этой платформы крайне 
невелик. 


Ое{епдег Ехкете Тифо 


Именно этот руль способен отлич- 
но работать как с Рау$айоп 1-2, так 
исРС и первично “заточен” как раз 
под названные консоли. Надо ска- 
зать, довольно предусмотрительно, 
однако это внесло некоторые изме- 
нения в элементы управления на “ба- 
ранке”. Впрочем, вернемся к ним 
позже, а пока посмотрим на осталь- 
ные элементы комплекта. 

По своему внешнему виду манипу- 
лятор выглядит довольно крепким, 
хоть и выполнен преимущественно 
из пластмассы. Крепление к столу 
осуществляется с помощью присо- 
сок, что требует от поверхности сто- 
ла абсолютной гладкости. Помимо 
самого руля, в коробке находятся пе- 
дальный узел, блок ручного тормоза 
и переключателя передач, а также 
компакт-диск и простая инструкция 
пользователя. Отдельных кабелей 
для подключения блоков к компью- 


теру и друг к другу нет: все они од- 
ним концом намертво впаяны в кор- 
пуса. 

Сразу же бросился в глаза пе- 
дальный узел. Дело в том, что несу- 
щие боковые площадки педалей вы- 
полнены из довольно тонкой пласт- 
массы и, пару раз ударив педаль- 
ный блок обо что-то твердое, в тре- 
тий раз, скорее всего, можно будет 
отправить его в мусорный ящик. К 
сожалению, обе возвратных пружи- 
ны для педалей газа и тормоза име- 
ют одинаковую упругость, что также 
не слишком соответствует реально- 
сти. Впрочем, если вы страдаете 
редкой среди геймеров чрезмерной 
аккуратностью, сломать эти детали 
вам вряд ли грозит. 

Что касается дополнительного вы- 
носного блока, то его наличие очень 
радует: подобный блок у недорогих 


рулей встречается не очень час- 
то. Ни для кого не секрет, что 
ручной тормоз, которым пользу- 
ются абсолютно все рал- 
лийные гонщики, находит- 
ся не на “баранке”, кнопки 
которой геймеры обычно 
используют для реализа- 
ции функции “ручника”, а 
справа — хотя и чуть выше, 
чем в обычной машине. Так вот, 
прикрепив присосками этот са- 
мый блок, скажем, к табуретке, 
вы получаете практически насто- 
ящие рычаги передач и ручного тор- 
моза как раз под правой рукой. 
Очень удобно. 

Рулевое колесо абсолютно круг- 
лое, имеет диаметр примерно 28 см 
и снабжено удобными резиновыми 
накладками и выемками для боль- 
ших пальцев. Угол поворота “баран- 


ПЬЕР И бы 


ки” достигает 180 градусов, 

что не очень много, но вполне 
приемлемо. Всего на руле 10 
кнопок плюс два подрулевых пере- 
ключателя, дублирующих кнопки 11 
и 12, а также восымипозиционный 
переключатель видов. К компьюте- 
ру манипулятор подключается че- 


рез порт УЗВ и 
снабжен диском с соот- 
ветствующими драйверами для 
обеспечения нормальной работы 
девайса и функции вибрации. Кста- 
ти, о последней. Отдача довольно 
выразительная, хоть и не очень 
мощная. Достаточно толстая “ба- 
ранка” позволяет прочно удержи- 
вать руль в руках, что добавляет 
ощущений. 

Кстати, при желании вы можете 
попытаться расположить гаджет на 
коленях или на полу, удерживая его 
ногами: это позволяет сделать ши- 
рокая платформа основания, а воз- 
можность регулировки высоты и угла 
наклона руля поможет подогнать его 
под себя. 

В играх руль вел себя очень непло- 
хои определился абсолютно во всех, 
даже в довольно старых проектах 
вроде Мопзег Тгиск Маапез$. Новые 
гонки и перечислять не будем: може- 
те быть уверены, что данный руль бу- 
дет работать в них просто прекрас- 
но. Все ухабы и виражи чувствуются 
вполне всамделишно, а ручной тор- 
моз под правой рукой только добав- 
ляет реализма. Жаль только, что 
подрульные переключатели скорос- 
тей выполнены в виде не лепестков, 
акнопок, что не всегда удобно. 


Игровая гарнитура 1о9щесй Ока Ргестоп РС батуте 


Компания Годйесн не перестает удивлять фантазией своих креативных 
дизайнеров. Вообще, потребители ее гаджетов уже давно привыкли к 
ультраэкстремальным формам клавиатур, мышек и иногда даже акус- 
тических систем от этой конторы. Но вот чтобы игровая гарнитура смо- 
трелась как нечто космическое и более уместное вкаком-нибудь фанта- 
стическом телесериале, ожидать от нее было весьма сложно. Но, как 
показывает пример ГодНесН Оюна! Ргес5юп РС Саптипд Неай5е даже 
самое невероятное все-таки может случиться. 


Гарнитуры и обычные наушники, в 
которых соединяющая амбушюры 
телефонов дуга в рабочем положе- 
нии находится не на макушке головы, 
ана затылке, давно не редкость. Од- 
нако подобную конструкцию до сих 
пор имели лишь “уши” полузакрыто- 
го типа, которые, как правило, имеют 
сравнительно небольшие по разме- 
рам телефоны и потому достаточно 
легкие. Это ни в коей мере не отно- 
сится к гарнитуре Годйесп ОюНа 
Ргесчюп РС Сатта Неадзе. Прав- 
да, снекоторой оговоркой, о которой 
— чуть ниже. 

Как уже говорилось, несмотря на 
свои приличные габариты, соединя- 
ющая дуга (язык не повернется на- 
звать ее “дужкой”) данной гарнитуры 
ив рабочем, и в “походном” положе- 
нии постоянно находится позади 
пользователя, только в первом слу- 
чае — на затылке, а во втором — на 
шее. Более того, длина дуги или угол 
поворота телефонов абсолютно ни- 
как не регулируются. 

Признаться, поначалу подобный 
техническо-дизайнерский прием вы- 
звал множество сомнений по поводу 
своей эргономичности. Но проверка 
на удобство ношения у людей с раз- 
ными формами и размерами головы 
показала, что данной гарнитурой 


вполне комфортно могут пользовать- 
ся практически все. Одной из причин 
этого является довольно уникальная 
конструкция амбушюр наушников. 
Во-первых, они мягкие, что, как ни 
странно, не переводит наушники в 
полностью закрытый тип, так как они 
не составляют стелефонами единого 


целого. Между закрытыми поролоно- 
выми прокладками, динамиками те- 
лефонов и мягкими амбушюрами 
имеется ощутимый зазор, а значит, 
полностью отгородиться от внешнего 
миразвуком вам не удастся. С другой 
стороны, амбушюры наушников как 
раз и позволяют всей гарнитуре ком- 
Ффортно сидеть на ушах больших го- 
лов и не сваливаться с “коротышек”. 
Проблемы в этом плане могут воз- 
никнуть разве чтоу детей, но, думает- 
ся, в проекты, в которые предпочти- 
тельнее играть в данных наушниках 
— то есть такие, где не исключен об- 
мен голосовыми сообщениями, — 
малышам нарезать рановато. 


ыы улье--..-2 


Микрофон не очень традиционно 
находится не на левом, а на правом 
наушнике, при этом провод.с регуля- 
тором громкости и выключателем 
микрофона отходит из него же. 
Нельзя сказать, что подобный под- 
ход очень удобен, так как обычно в 
играх, в которых одним из основных 
органов управления является мыш- 
ка, некоторым геймерам-правшам 
провод на правом наушнике может 
мешать. Хотя это лишь предположе- 
ние — и многое зависит от построе- 
ния вашего рабоче-игрового про- 
странства. 

Зато очень огорчил регулятор 
громкости. Он выполнен в виде коль- 


м» 


ца с маленькой “пупырышкой” для 
зацепки пальцем, однако задейство- 


вать ее можно только ногтем, да ито 
сравнительно давно нестриженым. 
Да и кольцо довольно тугое на ходу, 
что, с одной стороны, предохраняет 
от случайного изменения громкости 
звука, но с другой — создает дис- 
комфорт при необходимости ее ре- 
гулировки. 

А вот выключатель микрофона 
сделан на твердую “пятерку” по пя- 
тибалльной шкале. Характерный чет- 
кий и тактильно звонкий щелчок при 
переключении его положений выда- 
ет наличие качественного механиз- 
ма, способного, скорее всего, вы- 


№4(112)’аврель, . 


Бе!епдег Рогзаде Тифо 

Эта модель имеет целый ряд кар- 
динальных отличий от вышеописан- 
ной, главным из которых является 
исключительная РС-совместимость. 

Педальный блок в данной модели 
намного более прочный, чем в пре- 
дыдущем случае. Площадки самих 
педалей и несущие “фермы” сдела- 
ны значительно более грамотно в 
плане конструкции и смотрятся го- 
раздо более прочными. Жаль только, 
что усилия при нажиме остались 
идентичными для обеих педалей. 
Выносного блока переключения пе- 
редач и ручного тормоза на этот раз 
нет, но рычаг все-таки сохранили, 
разместив его правее рулевой ко- 
лонки. 

Однако главные отличия заключе- 
ны в самом руле. Выглядит он не в 
пример более внушительно, чем 
предыдущий, и смотрится гораздо 
экстремальнее. Он снабжен восе- 
мью управляющими клавишами, 
двумя подрульными шифтерами- 
"лепестками" переключения передач 
и четырехпозиционным НАТ-пере- 
ключателем видов. При этом четыре 
клавиши и НАТ-переключатель рас- 
положены не на руле, а чуть правее, 
между рулевой колонкой и переклю- 
чателем передач. 

Зато крепится к столу Оеепаег 
Рогзаде Тибо не только присосками, 
но и двумя зверского вида и внушаю- 
щими доверие струбцинами. С та- 
ким креплением руль не оторвется 
от стола даже в самой жестокой гон- 
ке. Жаль только, что упомянутое 
крепление сильно мешает выдвиж- 
ной клавиатуре, так что ее приходит- 
ся вытаскивать на стол, а это крайне 
неудобно. 

В играх руль показал себя не хуже 
и не лучше предыдущего, разве что 
наличие блока ручного тормоза в 
первом случае и отсутствие его во 
втором немного различают сам про- 
цесс управления, да ито если вы вы- 
ставляете настройки игрового уп- 
равления с учетом всех доступных 
клавиш. Плюс к этому, подключение 
исключительно к РС делает руль 
Регепаег Рогзаде Тигро чуть менее 
универсальным по сравнению с 
Реепаег Ехтете Тигоо. 


Итог: У приставочников и РС- 
шников появились новые, вполне 
неплохие варианты для выбора 
подходящего руля. 


Иван Ковалев 
Зйеп!Мап@ии.Бу 


держать немало циклов включе- 
ния/выключения. Порадовала и дли- 
на провода, которая составляет три 
метра, что обычно достаточно для 
любых условий. 

Еще одной приятной технической 
особенностью стоит назвать “двой- 
ную” возможность подключения гар- 
нитуры к компьютеру — черезтради- 
ционные аналоговые аудиоразъемы 
или через порт ИЗВ. Для этого в ком- 
плекте предусмотрен специальный 
переходник. 

Что касается качества звучания и 
чувствительности микрофона, то я 
субъективно назвал бы их умеренно 
хорошими. Микрофон легко регули- 
руется, так что с падением чувстви- 
тельности из-за неправильной его 
направленности проблем быть не 
должно. Что же до наушников, то, к 
сожалению, прослушивать в них му- 
зыку не так приятно, какхотелось бы, 
из-за не очень мощных низких час- 
тот. Зато по той же самой причине в 
играх гарнитура показала себя очень 
неплохо. Во время мощных взрывов 
и выстрелов никаких искажений вро- 
де потрескивания динамиков на 
больших громкостях у Годйесн Ыойа! 
Ргесзюоп РС Саттд Неаа$е! замече- 
но не было. Так что свое название и 
предназначение данный гаджет 
вполне оправдывает. 

Итог: Если вы истинный геймер, 
поклонник марки ГодНесй и люби- 
тель современного дизайна, ду- 
мается, цена порядка 60 у.е. вас 
не особенно смутит. 


Иван Ковалев 
Эйеп!Мап@®л.Бу 
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Портативная игровая консоль Мищенио 05 Ше 


Когда игра 
карман не тянет 


Карманные игровые консоли для 
современного любителя вирту- 
альных развлечений всегда были 
желанным приобретением. И если 
поначалунетак много отечествен- 
ных геймеров стремились выло- 
жить свои кровные за сравнитель- 
но простой и весьма экзотический 
тогда монохромный Сате Воу со 
сменными и довольно дорогими и 
редкими картриджами, а потом — 
за цветные Сате Воу Союг, Сате 
Воу Айуапсе $Р и СатеБоу 
Ай\апсе, то теперь ситуация меня- 
ется неимоверными темпами. 


Личноя ничего не имею против заслу- 
женно популярной и во многом про- 
двинутой консоли РауЗ(абоп Роцае 
от компании Зопу, однако, при всем 
уважении, куча наворотов не означа- 
ет, что приставка сможет лучше дру- 
гих выполнять свою первоочередную 
функцию — создание атмосферы, ко- 
торая с головой утянет игрокав вирту- 
альный мир. Не потому ли, несмотря 
на старания конкурентов, компания 
Мищепао продолжает завоевывать 


геймеров своими уникальными кон- 
солями по доступной цене вместо то- 
го, чтобы пичкать свои гаджеты ульт- 
расовременными и дорогостоящими 
технологиями в угоду пиару. Ярким 
примером этого является огромная 
за рубежом и довольно немалая у нас 
популярность Митепао ММ, которая 
благодаря своему нестандартному 
подходу к игровому процессу потес- 
нила Зопу и Мсгозой. 

Фанаты РЗР, несмотря на стои- 
мость своего любимого девайса и 
игр для него, могут поспорить с озву- 
ченными выше утверждениями, но 
ведь не РР сегодня является самой 
продаваемой приставкой, а Мифепао 
0$, причем среди всех, а не только 
карманных консолей. Стоило ли со- 
мневаться, что новая версия леген- 
дарной “двухэкранки” окажется не 
менее востребованной? Конечно, 
нет. Радует, что популярность 0$ не 
только за рубежом, но и в России по- 
степенно продвинула ее и на бело- 
русский рынок — за счет существен- 
ного снижения цены на сей гаджет, а 


также на картриджи с играми и дру- 
гие полезные мелочи, о которых по- 
говорим чуть позже. 

Для начала давайте посмотрим, 
что же свежего разработчики при- 
внесли в свое детище. Первое, что 
бросается в глаза, это, конечно, 
форма и расцветка новой консоли. 
Старые 0$ выглядели как-то глупо- 
вато и совсем по-детски. Взрослому 
любителю поиграть вдали оттелеви- 
зора или компьютера доставать из 
кармана эту “пудреницу-трансфор- 
мер” на глазах публики наверняка 
было бы неудобно. Убедившись, что 
портативная консоль от Митепао 
привлекает внимание самой широ- 
кой аудитории, дизайнеры`‘довольно 
серьезно поработали над внешним 
видом О$ Ще. Теперь эту приставку 
не стыдно извлечь на свет в прилич- 
ном обществе. Заодно консоль по- 
рядочно уменьшилась в размерах: 
было 148,7х84,7х28,9 мм — стало 
133,0х73,9х21,5 мм. Правда, из-за 
этого к ней пришлось приделать за- 
глушку СВА-слота, ведь 0$ Ше все 
так же поддерживает игры для 
СатевВоу Айдуапсе — но теперь 
вставленный картридж заметно вы- 
пирает, что выглядит не очень краси- 
во и неудобно при ношении. 


Из других изменений можно отме- 
тить перенос кнопки Ромег с левой 
части лицевой панели на правую бо- 
ковую поверхность, что призвано 
предотвратить случайные нажатия. 
Кроме того, стилус, который ранее 
крепился в тыловой части консоли, 
теперь тоже перенесен вправо, что и 
в самом деле весьма разумно: те- 
перь его стало намного удобнее до- 
ставать и прятать. Расположение ос- 
тальных кнопок тоже слегка измене- 
но, кроме того, индикаторы зарядки 
и спящего режима теперь видно все- 
гда — ранее же их перекрывала 
крышка. Микрофон перенесли с 
нижней панели на верхнюю, что, по 
идее, должно положительно сказать- 
ся на качестве распознавания речи. 
Кстати, разъем питания обрел новый 
тип, и к нему не подойдуг зарядные 
устройства от старой 0$ и СВА. 

Самое главное новшество стано- 
вится видным, когда вы откроете 
крышку и включите консоль. Это но- 
вая система подсветки экранов. В 
первой версии приставки она была 


краеугольным камнем: яркость была 
недостаточной, да и регулировать ее 
было невозможно. В ОЗ Ше же раз- 
решается выбирать между четырьмя 
вариантами освещения, причем са- 
мая слабая подсветка примерно со- 
ответствует единственному вариан- 
ту старой, а самая сильная настолько 
эффективна, что, скорее всего, при- 
годится лишь на ярком солнце. 

Некоторые пользователи сетуют 
на ухудшение качества боковых кно- 
пок-”шифтов”. Если в старой версии 
они слегка выступали за край корпу- 
са и достаточно сильно щелкали при 
нажатии, то в новой нажатие стало 
гораздо мягче, и во время активной 
игры не совсем понятно, нажалась 
кнопка или нет. Зато симметричный 
дизайн улучшил баланс приставки, 
так что теперь намного легче удер- 
живать ее в вертикальном положе- 
нии. 

Да и новый аккумулятор не может 
не радовать. Новая консоль работает 
без подзарядки приблизительно 19 
часов, правда, на самой низкой ярко- 
сти. Хотя, если вспомнить, она соот- 
ветствует самой высокой яркости у 
старой 0$, которая работала без 
подзарядки всего 8-9 часов. На мак- 
симальной же яркости 0$ Ще уве- 


ренно протянет примерно восемь 
часов. 

Отдельной приятной особеннос- 
тью приставки — как старой, так и 
новой — является возможность бес- 
проводного соединения \М-Н для 
выхода в Интернет, а также для со- 
вместной игры или простого обще- 
ния владельцев консолей между со- 
бой. Для того же, чтобы пообщаться 
в локальном чате с картинками (до- 
ступно из главного меню и называет- 
ся Рсюспай, вам потребуется дру- 
гой обладатель 0$ или ОЗ Ше. Еще 
понадобится выбрать канал, в кото- 
ром будете общаться, — один из че- 
тырех, каждый на 16 человек. Кстати, 
в пику владельцам РЗР, которым 
приходится набирать текст при по- 
мощи джойстика, надо отметить, что 
у0О$ есть нормальный сенсорный эк- 
ран и нарисованная на этом экране 
клавиатура, пользоваться которой 
одно удовольствие. 

После включения консоли не пы- 
тайтесь найти в ее настройках со- 
единение с \МА-Р: его там нет. Бес- 


проводная связь настраивается не- 
посредственно из самой игры, если, 
конечно, она в проекте поддержива- 
ется. Владельцы беспроводных роу- 
теров могут либо настроить соеди- 
нение вручную, либо понадеяться на 
ОНСР — при этом консоль может 
хранить в памяти настройки трех 
разных точек доступа. Правда, стоит 
признать, для отечественных поль- 
зователей функции виртуального об- 
щения не столь актуальны и необхо- 
димы, так что давайте взглянем, что 
‘умеет консоль в игровом плане. 

Несмотря на то, что только для са- 
мой Митепдо 0$ уже выпущено при- 
мерно 4000 проектов самого разно- 
го уровня графики, геймплея игро- 
вой привлекательности, она обратно 
совместима с картриджами для 
Сате Воу Адуапсе. Более мелкие иг- 
ровые карты Миепао 0$ вставляют- 
ся в Слот 1 наверху системы, а игры 
СВА подходят к Слоту 2 внизу. 
Мтепао 0$ несовместима с играми 
Сате Воу Соог и оригинального 
Сате Воу из-за несколько отличаю- 
щегося форм-фактора, иным требо- 
ваниям по вольтажу и отсутствия со- 
вместимого с ЗВагр 780 процессора, 
который используется в этих систе- 
мах. Впрочем, думается, этот факт 
вас не особенно огорчит. 

Примерно за 45 у.е. приобретает- 
ся картридж-переходник В4, в ком- 
плекте с которым идет специальный 
адаптер Ч$ЗВ-тюго$0О, позволяю- 
щий записать на карту памяти целый 
вагон игр для 0$, коих в Сети, а так- 
же на дисках сейчас можно найти ве- 
ликое множество. После этого кар- 
точка вставляется в переходник, а 
он, в свою очередь, в Слот 1 консоли. 
Именно таким образом я смогнасла- 
диться одной из самых новых игр для 
этой платформы — СТА: Сптаюмл 
\агз, которая на картриджах у нас 
пока не появилась. 

Знаете, как раз втаких играх, атак- 
же в стратегиях и ВР@ понимаешь 
преимущество двух экранов перед 
одним. К примеру, в той же СТА, где 
на верхнем экране происходит все 
действие (управляется кнопками), а 
на нижнем демонстрируются диало- 
ги, подсказки и прочая информация 
(управляется стилусом). Примерно 
то же самое можно сказать о 4 
Меег$ СМханоп Неуош оп, где во- 
обще сложно сказать, какой экран 
важнее, так как они качественно до- 
полняют друг друга и обойтись без 
каждого просто невозможно. В го- 
ночных аркадах же, как правило, на 
верхнем экране отображается сама 
гонка, а на нижнем — карта трассы. 
Но, если честно, смотреть на нее 
просто некогда, хоть и желательно, 
ведь иногда резкие повороты возни- 
кают просто из ниоткуда. В общем, 
для того, чтобы безумно захотеть ку- 
пить эту консоль, достаточно просто 
немного на ней поиграть во что-то 
существенное, так что будьте осто- 
рожны! 

Напоследок добавим, что при 
должной сноровке и определенной 
наглости, связанной со скачиванием 
из Сети кое-каких программ, 0$ Ше 
можно заставить играть МР3, с неко- 
торым скрипом воспроизводить ви- 
део и даже загружаться под Ипих. 

Подводя итог всему вышесказан- 
ному, можно с уверенностью конста- 
тировать, что если первая Мищепао 
05$ завоевала огромную популяр- 
ность даже при некоторых своих не- 
достатках, то новая 0$ Ше с обнов- 
ленным и весьма привлекательным 
дизайном, существенным улучшени- 
ем эргономики. доработанным сти- 
лусом, увеличенным временем ра- 
боты и, наконец, похорошевшей 
подсветкой просто не может не по- 
бить всех конкурентов. Даже если 
забыть, что она стоит дешевле них — 
менее 200 у.е. 


Иван Ковалев, 
ЗЭпепМап@иА.Бу 


Карманная игровая консоль 
Мицепдо О$ Ше 
предоставлена-интернет-магази- 
ном млм. ресопзое.5Пор.Бу 


ПАШРН 1245 41+ 
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НОб0 СЕРМБВАСК 


Книжная “Золотая малина” 


Список из десяти худших фантас- 
тических произведений для англий- 
ского журнала ЗЕХ в марте не по- 
стеснялся составить Дэйв Лэнг- 
форд, писатель и критик. Первое ме- 
сто заняла книга “Ральф 124С41+” 
Хьюго Гернсбека — очень забавно, 
что Гернсбек считается чуть ли не 
“отцом” американской фантастики. 
В десятке худших также оказались 
“Число зверя” Роберта Хайнлайна (4 
место) и “Поле битвы — Земля” Л. 
Рона Хаббарда (5 место). Остальные 
позиции распределились между 


произведениями малоизвестных 
нам авторов. 
Г 5 
Съесть “Пересмешника 


На очень необычную рекламную 
акцию отважился Дэвид Кайпен, от- 


вечающий за литературные про- 
граммы в американском Националь- 
ном фонде искусств. Цель Кайпена 
— уговорить всех жителей острова 
Келлис, штат Огайо, прочитать книгу 
“Убить пересмешника” Харпер Ли. 
Если все получится, Кайпен “ставит” 
островитянам пиццу. Если же меро- 
приятие Дэвида не увенчается успе- 
хом, он торжественно обещает ску- 
щать от обиды один экземпляр ро- 
мана. Пока книгу прочитали 70 ост- 
ровитян, а население острова со- 
ставляет 128 человек. 


Дорогой “Супермен” 


Коллекционер, пожелавший ос- 
таться неизвестным, в минувшем 
месяце купил на аукционе Сопю 
Соппес{ выпуск журнала АсНоп 
Сотю$ с самой первой историей о 
похождениях Супермена. Книжка 
обошлась коллекционеру в 317,200 
долларов. Забавно, что предыду- 
щий хозяин приобрел ее в середине 
50-х годов всего за 35 центов. Ко- 
микс, надо сказать, действительно 
редкий: на сегодняшний деньв мире 
насчитывается всего сто таких кни- 
жек. 


5 миллионов за книгу 


Продолжая тему дорогих книжек, 
отметим очередное солидное до- 
стижение писательницы Одри Ниф- 
фенеггер. Как известно, ее дебют- 
ный роман “Жена путешественника 
во времени” просто отлично пока- 
зал себя на книжном рынке. После 
успешного дебюта Одри получила 
право диктовать свои условия изда- 
телям. Результат — писательница 


получила пять миллионов долларов 
за свой второй роман “Ее ужасная 
симметрия”, историю о близнецах 
и привидениях. В США книгу взя- 
лось издавать Зсибпег, в Велико- 
британии — Зопа®ап Саре. В про- 
даже роман “Ее ужасная симмет- 
рия” должен появиться в октябре 
2009 года. 


$.Т.А.1.К.Е.В.: 
в игру включается 


новое издательство 

Как мы помним, “сталкеровские” 
книжки пользуются среди читающей 
публики сумасшедшей популярнос- 
тью. Ежемесячно появляются новые 
романы, а старые — переиздаются 
снова и снова. До сих пор с изданием 
книжных приложений к знаменитой 
игре прекрасно справлялось “Эксмо”, 
но на данный момент оно уже держит 
под контролем два десятка романов. 
Так что на помощь приходит другое 
крупное издательство — АСТ. Оно 
уже готовит к релизу три книги, кото- 
рые должны появиться в продаже 
весной этого года. Так видится, что 
именно АСТ доверят выпуск и немец- 
ких новеллизаций $.Т.А.К.Е.В., до 
сихпор официально не издававшихся 
на русском языке. 

И еще одна небольшая новость по 
теме. Чтобы поклонникам легче бы- 
ло ориентироваться в порядком рас- 
пухшем сериале, в скором времени 
будет запущен официальный интер- 
нет-сайт “книжных сталкеров”. Там 
читатели смогут найти информацию 
как о самих книжках, так и об авто- 
рах, работающих над романами ли- 
нейки. 

Аех$ 


Словно отмечая подключение к изданию книг серии 
$.Г.А.-.К.Е.В. второго издательства, “Эксмо” в минув- 
шем месяце выпустило аж два романа суровых черно- 
быльских землях. Книга “Пустые земли” Алексея Калу- 
гина расскажет историю сталкера Джагера, провожав- 
шего группу каких-то не очень благодарных ребят через 
Пустые земли. Не очень благодарных, потому чтов итоге 
3 клиенты бросили своего провожатого 
-. в тех самых землях со сломанной но= 
, гой и без оружия. Естественно, про- 
ПОБТЫС ВСЯ сто так умирать Джагер не собирает- 
ся: он намерен выбраться из Зоны и жестоко отомстить 
негодяям. 

А роман “Охотники на мутантов” Андрея Левицкого 
и Льза Жакова посвящен противостоянию двух очень . 
опасных парней — Лесника и Цыгана. Первый работает № 
на “Долг”, второй — на “Свободу”. Интересы кланов пе- 
ресеклись в Могильнике — самом странном районе Зо- 
ны, где водятся существа, не встречающиеся больше нигде.Именно в Мо- 
гильнике.находится и некая Крепость — туда’"Долг” отпра- 
вил какой-то важный груз. Нуацель “Свободы” — помешать 
грузу достигнутьместа назначения. 

Тоже “Эксмо” в марте отправило в продажупоследнийна 
данный момент роман Дина Кунца — “Твое сердце при- 
надлежит мне”. На этотраз Кунц будет. вв 
пугать нас историей парня, перенесше- 
го пересадку сердца, что привело к за- 
гадочным и даже мистическим событи- 
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ям. Как обычно, роман вышел в серии 
“Дин Кунц. Коллекция”. 

АСТ же пополнило серию "Век Драко 
на” книгой “Свет вечный” Анджея Сапковского. Этот 
роман является третьим, заключительным томом в “Са- 
гео Рейневане”, которая, если верить аннотации, пове- 2 
ствует огуситских войнах. . } 

Кроме того, АСТ выпустило и книгу Фою\а “Апока- 
липсис Месоте”. Аннотация обещает шокирующий 
триллер, действие которого разворачивается в разгар 
Апокалипсиса. По Москве толпами'бродят самые раз- 
ные мертвяки (от эсэсовцев. до татаро-монгольских 
завоевателей включительно), а некая девушка по ка- 
кой-то причине становится мишенью для посланников 
Адаи Рая. Как видим, вопросов много — и книга обе- 
щает ответить на них. 


Огневой контакт 


Книга: Карен Трэвис, "Огневой кон- 
такт” 

Издание: на русском языке книга 
официально не издавалась 

Жанр: фантастический боевик 
Серия: Эваг  И/лгз: — Вери Ис 
Соттапао 
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О спецназе нужно писать так, как 
это делает Карен Трэвис. Четкий и 
сухой армейский язык, детальное 
планирование предстоящих опера- 
ций, короткие и предельно реалис- 
тичные перестрелки — и никакого 
пафоса: просто тяжелая и опасная 
военная работа. Теперь мы на сто 
процентов уверены, что Карен впол- 
не по силам написать добротный бо- 
евик о похождениях современных 
спецназовцев — этакую новеллиза- 
цию Вамром/ &х. Однако пока Трэвис 
работает во вселенной "Звездных 
войн” — азначит, серьезность и реа- 
листичность в “Огневом контакте“ 
неизбежно соседствуют с рыцаря- 
ми-джедаями, боевыми дроидами и 
межпланетными перелетами. 

В главных героях книги ходит ко- 
манда "Омега" — четверка спецна- 
зовцев из республиканской армии 
клонов. В отличие от обычных кло- 
нов-солдат, коммандос тренируются 
ивоюют отрядами по четыре челове- 
ка. Бойцы такого отряда все время 
ощущают поддержку братьев, кото- 
рых они знают буквально с пеленок. 
Но иногда случается так, что боль- 
шую часть сквада убивают в одном 


бою — и тогда из уцелевших солдат 
приходится формировать новые от- 
ряды. Именно так и случилось с Фа- 
ем, Найнером, Дарманом и Атином. 
Потерявшие всех своих братьев и 
получившие серьезнейшую душев- 
ную травму, они вынуждены теперь 
учиться жить и работать с новыми 
людьми. 

Первым заданием отряда "Омега" 
станет миссия на неболышой ней- 
тральной планете Квиилура. Есть по- 
дозрение, что там разрабатывается 
нановирус, направленный против 
клонов. Согласно приказу командо- 
вания, солдаты должны прибыть на 
Квиилуру и поступить в подчинение 
джедаев, уже проводящих там свое 
расследование. Но, как водится, по 
прибытии все идет не так, как плани- 
ровалось. Против четырех спецна- 
зовцев выступают не местные горе- 
вояки, а десятки закаленных в боях 
боевых дроидов Торговой Федера- 
ции, возглавляемые профессио- 
нальными наемниками. Вдобавок 
командир-джедай оказывается юной 
перепуганной девушкой, которой 
еще рановато принимать командо- 
вание опытными бойцами. 

Отчетливо понимая, что книга, в 
первую очередь, о спецназовцах, Ка- 
рен Трэвис постаралась сделать чет- 
верку бойцов настоящими личностя- 
ми, ане просто биологическими ма- 
шинами для убийства. Дав солдатам 
имена (вообще-то у клонов в ходу 
порядковые номера, но в разговорах 
между собой, согласно воле писа- 
тельницы, они пользуются имена- 
ми), тщательно прописав иххаракте- 
ры и сделав их максимально непохо- 
жими друг на друга, Трэвис оживила 
героев. Спору нет, персонажи про- 
работаны просто замечательно, но 
вот о боевых операциях такого не 
скажешь. Виной тому, скорее всего, 
погоня писательницы за реалистич- 
ностью. Бои проходят как-то очень 
уж буднично, и грозные с виду враги 
на деле оказываются слабаками, ед- 
ва-едва доставляющими спецназов- 
цам мелкие неприятности. А ведь иг- 
ры икниги З1аг М/аг$ всегда были па- 
фосными, но при этом красивыми и 
яркими сказками, "”Огневой контакт" 
— исключение из правил. Ни мас- 
штабных битв, ни героических сцен 
— чистейший НРатБом/ 9х, только в 
фантастических декорациях. Дума- 
ется, фанаты Заг М/агз вряд ли будут 
в восторге от этой книги. 

Р.5. Несмотря на то, что на рус- 
ском языке "Огневой контакт" офи- 
циально не издавался, с недавних 


пор в Сети можно найти вполне каче- 
ственный любительский перевод, 
книги, для чего достаточно немного 
порыскать по фан-сайтам "Звездных 
войн". 


Черная метка 


Книга: Андрей Дашков, 
метка" 

Издание: авторский сборник "Все 
писатели попадают в ад", 2004 г. 
Жанр: социальная фантастика/ан- 
тиутопия 


"Черная 


Повесть "Черная метка" заинтере- 
совала нас во многом благодаря од- 
ноименной компьютерной игре, сов- 
сем недавно объявившейся на рын- 
ке. Если вкратце, эта трэшевая иг- 
рушка повествовала о жестоком те- 
лешоу — охоте начеловека, причем в 
роли охотников выступали различ- 
ные колоритные личности, среди ко- 
торых были и клоуны, и ниндзя в сти- 
лизованных под вороньи головы ма- 
сках, а на игровых локациях бал пра- 
вила атмосфера “легкого безумия". 
Как выяснилось, литературный пер- 
воисточник имеет очень мало обще- 
го с игроизацией. 

Осторожный парень Ник жил раз- 
меренной, буквально по часам рас- 
писанной жизнью. Не заговаривай 
на улице с незнакомыми людьми, не 
пожимай рук даже близким друзьям, 
всегда будь настороже — и прожи- 
вешь подольше. Как выяснилось, 
этого недостаточно. Черная метка 
все равно нашла адресата: неболь- 
шой чип, символ жертвы, Нику пере- 
дала его любимая девушка во время 
поцелуя. И безопасный мирок осто- 
рожного парня тут же разлетелся на 
кусочки. Теперь Ник — мишень для 
полицейских, профессионалов-"пи- 
ратов", зарабатывающих на хлеб 
Охотой, а также наиболее храбрых 
телезрителей, пожелавших пощеко- 
тать себе нервы. Его задача — про- 
держаться как можно дольше и по 
возможности передать метку кому- 
нибудь другому. 

Здесь уже не будет ни ниндзя, ни 
клоунов, ни безумной атмосферы — 
разве что одинокий пират-священ- 
ник, совершенно не вписывающийся 
в общую картину нарисованного ав- 
тором серьезного и жестокого мира. 
В целом же книжная "Черная метка“ 
больше похожа на книжного же "Бе- 
гущего человека" Ричарда Бахмана: 
одиночка, уставший убегать, вдруг 
бросает вызов Системе. Овца, вы- 


бранная на убой, внезапно оборачи- 
вается безжалостным волком. И те- 
перь уже рекой льется кровь охотни- 
ков, а Система бросает в бой новыхи 
новых преследователей в тщетной 
надежде расправиться С упрямым 
одиночкой. 

Несмотря на свою вторичность, 
"Черная метка” получилась очень 
легкой, живой и быстрой. Буквально 
с первых предложений повесть под- 
хватывает читателя и стремительно 
несет к развязке так, что заскучать 
просто не успеваешь. Ник выходит 
победителем из новых схваток, ста- 
новясь все сильнее, все опытнее — и 
следить за превращением заурядно- 
го городского парня в опасного хищ- 
ника очень интересно. 

Но все-таки о жестоких реалити- 
шоу все уже давно было сказано и 
Ричардом Бахманом ("Бегущий че- 
ловек", "Долгая прогулка”), и Робер- 
том Шекли ("Гонки", "Премия за 
риск"), и многими другими. Так что 
ничего особенного от "Черной мет- 
ки" ждать не приходится: это просто 
еще одно произведение, предуп- 
реждающее о потенциальной опас- 
ности, скрытой в реалити-шоу. Од- 
нако произведение легкое и занят- 
ное: жалеть о минутах, проведенных 
в компании Ника и охотников, вряд, 
ли придется. 


Дьюма-Ки 


Книга: Стивен Кинг, "Дьюма-Ки" 
Издание: АСТ, твердый переплет, 
672 стр., 2008 г. 

Жанр: почти не хоррор 


Искусство требует жертв — эта 
мысль красной линией проходит че- 
рез все творчество Стивена Кинга, и 
далеко не всегда ее нужно тракто- 
вать иносказательно. В книгах мас- 
тера ужасов в жертву искусству, будь 
то литература, живопись или фото- 
графия, нередко приносятся челове- 
ческие жизни. Однако на этотразвсе 
не так страшно. Во всяком случае, 
поначалу. Успешный бизнесмен Эд- 
гар Фримантл потерял в результате 
несчастного случая правую руку, не- 
сколько важных шариков из головы, 
апотом и любящую жену. Чтобы как- 
то развеяться, парень решает сме- 
нить обстановку и пожить немного на 
живописном островке Дьюма-Ки. 
Чуть ли не на следующий день после 
прибытия на место у Эдгара обнару- 
живаются серьезные способности к 
живописи — такая вот компенсация 
за все, что он потерял из-за автомо- 
бильной аварии. Но картины, выхо- 
дящие из-под пера Фримантла, по- 
лучаются не совсем обычными. Хотя 
для творчества Кинга такая завязка 
— как раз в порядке вещей. 

И все же мы просто обязаны пред- 
упредить фанатов писателя: "Дью- 
ма-Ки" — это вовсе не тот Стивен 
Кинг, которого вы знаете и любите. 
Нынешний Мастер, очевидно, пыта- 
ется работать под классиков амери- 
канской литературы. А это значит 
грустное, “осеннее" настроение, 
много психологизма, мастерски 
проработанные характеры героев и 
длиннющее, чуть ли не занудное по- 
вествование. Мастер, безусловно, 
остается мастером и пишет по- 
прежнему отменно — но разве это 
может спасти историю, которая дви- 
жется черепашьими темпами? Эк- 
шен начинается только к самому фи- 
налу, а ничего страшного за всю кни- 
Гу и вовсе не покажут. Что ж подела- 
ешь, Кинг растет, ифирменные стра- 
шилки ему, наверное, уже нисколько 
не интересны. 

Бывает так, что поклонники растут 
вместе с писателем — и, вполне воз- 
можно, такие читатели с радостью 
принимают нового, позднего Кинга, 
ушедшего по тропе классиков дале- 
ко в сторону от старых добрых ужас- 
тиков. Но есть и те, кто ищет в твор- 
честве Кинга именно легкие страш- 
ные истории, и вот им-то Стивену на 
этот раз абсолютно нечего предло- 
жить. Ничего не попишешь, с кем-то 
приходится прощаться. Ведь искус- 
ство требует жертв. 


Аех5 


Новости кин 


® Не отрываясь от съемочного 
процесса своего нового олдскульно- 
го детища “Невозмутимые”, Силь- 
вестр Сталлоне продолжает тасо- 
вать актерский состав ленты. На ме- 
сто выбывшего по причинам загру- 
женности рабочего графика Форес- 
та Уитакера был утвержден рэпер 50 
Сет, сыгравший недавно в трилле- 
ре “Право на убийство”. Однако и он 
вскоре был заменен на Терри Крю- 
са (“Шестой день”), а Бен Кингсли — 
на Эрика Робертса. Негодование 
возмущенных киноманов по поводу 
подобных пертурбаций режиссер 
прокомментировал следующим об- 
разом: “Вы либо верите в меня и мой 
проект, не обращая внимания на 
свое мнение, либо принимаете нега- 
тивную точку зрения, которая абсо- 
лютно бессмысленна. А вот ваш эн- 
тузиазм и интерес к проекту для ме- 
ня очень важны”. Не волнуйся, Слай, 
мы руками и ногами за тебя. Глав- 
ное, тестостерона не жалей, атам уж 
видно будет. 

® Кризис крепчает — кошельки 
мельчают. И оголодавшие продюсе- 
ры уже тянутся в чулан за своими за- 
начками на черный день. Вслед за 
“Ларой Крофт”, “Сорвиголовой” и 
прочими громкими франшизами 
подвергнется серьезной переработ- 
ке и дилогия “Фантастическая чет- 
верка”. Студия 2011 Сепёлу Рох на- 
меревается сделать кино более се- 
рьезным и жестоким — в духе нола- 
новского “Темного рыцаря” и снай- 
деровских “Хранителей”. Естествен- 
но, старой гвардии из двух первых 
картин о супергеройской четверке 
места в грядущем проекте, вакансия 
постановщика которого пока остает- 
ся открытой, не найдется. До поры 
до времени, конечно же. 

® Не обращая внимания на сокру- 
шительную неудачу в прокате своих 
“Хранителей”, Зак Снайдер продол- 
жает вполне плодотворно работать. 
Недавно был проведен кастинг для 
его новой ленты ЗискКег Рипсн. Глав- 
ную роль отхватила Аманда Сэй- 
Фрид (“Матта М”), а на долж- 
ность второстепенных героинь ут- 
верждены Ванесса Хадженс, Эбби 
Корниш, Ивэн Рэйчел Вуд и Эмма 
Стоун. Согласно совместно напи- 
санному Снайдером и Стивом Ши- 
буя сценарию, фильм расскажет ис- 
торию девушки, пытающейся с по- 
мощью своего воображаемого мира 
освободиться из реальной психиат- 
рической больницы, куда ее помес- 
тил жестокосердный отчим. Сам ре- 
жиссер интерпретирует свою буду- 
щую картину как “Алису в стране чу- 


Сериал Везаег: ЕМ на своей ро- 
дине (в Японии) имеет совершенно 
иное название — ВюПагага. 

ж*жк 

Одним из центральных художни- 
ков НаН-Ые 2 был россиянин Виктор 
Антонов. Сегодня он не работает в 
\аме, а числится в рядах компании 
Атщапе Заю$ (Агх Рай, Оагк 
Меззан оЕ МЮГЕ апд Мадю), которая 
разрабатывает необычный экшен 
Тре Сгоз$й9. Если присмотреться, 
то становится очевидным тот факт, 
что художественные стили НаН-Ше 2 
и ТТе Сго$$тод очень похожи. 

жк 

Первое время НаН-Ие носил кодо- 
вое имя Оимег. Вообще, \а№е на за- 
ре существования разбила свой со- 
став на две команды. Одна занима- 
лась шутером с тем самым названи- 
ем Оу\ег, а вторая работала над 
приключенческой игрой в лучших 
традициях Муз. Но со временем, ко- 
гданачали вырисовываться грациоз- 
ные черты великого НаН-Ше, Маме 
объединила усилия команд и скон- 
центрировалась на разработке всем 
известного шутера. 

жжхк 

До последнего времени у знаме- 
нитой игровой героини Лары Крофт 
в реальном мире было семь офици- 
альных воплощений. С 1996-го по 
1997-ой в образе расхитительницы 
гробниц была Натали Кук; с 1997 по 
1998 — Рона Митра (к слову, до- 
вольно известная актриса; из по- 
следних ее ролей можно отметить 
“Другой мир: Восстание ликанов"); 


дес” с пулеметом”, уверяя, что на 
этом запас всевозможных сюрпри- 
зов не ограничится. Дата начала съе- 
мок Зискег Рипсн пока не объявлена, 
но, похоже, она уже не за горами. 

® Подрабатывающий с недавне- 
го времени в Голливуде режиссер 
Сергей Бодров, несмотря на слухи 
о грядущих съемках байопика о 
знаменитом путешественнике Мар- 
ко Поло, занят на данный момент 
постановкой драмы “Последняя 
фотография”. Идея Зака Снайде- 
ра, нашедшая свое воплощение в 
сценарии Курта Джонстада, пове- 
ствует о путешествии двух героев 
через воющий Афганистан, а при- 
чиной начала похода послужила не- 
кая таинственная фотокарточка. В 
продюсерских креслах удобно раз- 
местились сам Зак, его жена Дебо- 
раи Джанни Нуннари — глава сту- 
дии Нойумоо4 Сапа, занимавшейся 
производством “Хранителей”. Ра- 
бота над лентой должна активно за- 
кипеть в течение этого календарно- 
го года. 

® Николас Кейдж, оправившись 
отгибели Земли в недавнем “Знаме- 
нии”, вскоре примерит мантию могу- 
щественного волшебника. Актер 
снимется в ленте, продюсируемой 
самим Джерри Брукхаймером, под. 
названием “Ученик чародея”. Само 
кино по сути своей является реин- 
карнацией известного диснеевского 
мультфильма “Фантазия” об учени- 
ке волшебника, который толком не 
умеет пользоваться магией и этим 
портит любое дело. Компанию Кей- 
джу составят Альфред Молина 
(“Шоколад”) — в лице злого колдуна 
и Джей Баручел (“Солдаты неуда- 
чи”) — в качестве пресловутого уче- 
ника. Джон Тертелтауб уже занят 
съемками картины, выход которой 
запланирован на следующий год. 

® Покончив с эпическими батали- 
ями уКрасныхскал, Джон Ву под ли- 
кующие возгласы фанатов наконец- 
то обратился к вопросу о продолже- 
нии своего культового боевика 
“Круто сваренные”. За сценарий 
взялись Джереми Пассмору иАнд- 
ре Фабрицио, но Ву пока раздумы- 
вает над участью картины — будет 
это сиквел или все-таки ремейк. Учи- 
тывая то, что адаптация азиатских 
блокбастеров для американской 
публики чаще всего пользуется 
ужасным спросом (достаточно 
вспомнить провалившийся прошлой 
осенью “Опасный Бангкок” братьев 
Пан), выжидательная позиция ре- 
жиссера является вполне резонной и 
закономерной. 


с 1998 по 1999 — Нелл МакЭндрю; с 
1999 по 2000 — Лара Веллер; с 2000 
по 2002 — Люси Кларксон; с 2002 по 
2004 — Джилл Де Йонг; ну и нако- 
нец, когда Лара вышла с заслужен- 
ного отдыха после провала Апде! о! 
Райкпез$$, в ее образ перевоплоти- 
лась Карима Адебиб. Все эти дамы 
англичанки, за исключением 
Джилл Де Йонг и Лары Веллер — 
они нидерландки. Ну а сейчас в ка- 
честве Лары Крофт “работает” гим- 
настка Элисон Кэрролл. Помимо 
этого, в 1997 году бразильянка Эл- 
лен Роше в роли Лары Крофт зани- 
малась промоушеном соответству- 
ющего фильма в соответствующей 
стране, а в 2000-ом Ванесса Демуй 
снялась в качестве Лары для одного 
из журналов, но эти работы так и ос-. 
тались “неофициальными”. 


® Процесс штамповки крупнейши- 
ми киностудиями все новых продол- 
жений крупнобюджетных лент час- 
тенько доходит до абсурда. Еще до 
премьеры второго раунда противо- 
стояния Автоботов и Десептиконов 
Рагатоит и Огеат\!огКк$ уже успе- 
ли назначить дату релиза триквела 
“Трансформеров” на лето 2011-го 
года. В обход мнения Майкла Бэя, 
режиссера первой и второй части 
фантастической эпопеи, так отве- 
тившего на столь скоропалительное 
заявление инвесторов: “Я сказал, 
что буду отдыхать год после “Транс- 
формеров 2”. Рагаплоип{ ошиблись с 
датой выхода третьего фильма. Они 
позвонили мне, спросили насчет не- 
го, я согласился на 4 июля, но 2012- 
го года! Не 2011-го! Иначе мне при- 
дется начать готовить фильм уже в 
сентябре. Ни зачто. Мне нужна пере- 
дышка от сражения роботов”. До- 
стойный ответ на насущный денеж- 
ный вопрос- 

® Стивен Спилберг недавно за- 
кончил работу над экранизацией 
бельгийских комиксов о приключени- 
ях журналиста Тинтина и передал 
проект в руки Питера Джексона, за- 
нявшегося созданием спецэффектов 
для будущей ленты. Какие бы то ни 
было факты о дальнейшем будущем 
трилогии, при создании которой бу- 
детиспользованатехнология компью- 
терной анимации побоп сариге, от 
прессы тщательно скрываются. Про- 
дюсер фильма Кэтлин Кеннеди сып- 
лет одними междометиями: "Мир, ко- 
торый создают Стивен и Питер, не 
поддается описанию. Его можно объ- 
яснитьтолькотому, ктостоитрядомсо 
мной. И реакция всегда одна и та же: 
“Боже мой!”. Такой самоуверенности 
авторов можно только позавидовать, 
поскольку вестей о продолжении съе- 
мок следующих частей “Тинтина” еще 
не поступало. 

© В преддверии начала съемок 
приключенческого фильма о благо- 
родном английском герое-грабите- 
ле Робин Гуде, Ридли Скотт выдал 
общественности информацию о за- 
действованных в проекте актерах. 
Так, самого Робина сыграет Рассел 
Кроу, Оскару Айзеку достался пост 
Иоанна Безземельного, или в про- 
стонародье Принца Джона, аВанес- 
саРедгрейв облачится в мантию ко- 
ролевы Элеоноры Аквитанской, ма- 
тери двух известных монархов. Так- 
же в ленте примут участие Кейт 
Бланшетт, Марк Стронг, Кевин 
Дюран и др. Вопрос о названии лен- 
ты. менявшемся уже не единожды, 
все еще остается открытым. 
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Продолжаем тему Лары Крофт. В 
кино роль расхитительницы гробниц 
исполнила небезызвестная актриса 
Анджелина Джоли. Первая часть 
фильма о сексапильном археологе 
собрала в прокате свыше двухсот се- 
мидесяти миллионов долларов, вто- 
рой показал более скромные резуль- 
таты: его касса составила сто пять- 
десят с лишним миллионов долла- 
ров. Уже несколько месяцев бродит 
слух, что вот-вот возьмутся и за тре- 
тий фильм о Ларе Крофт, но никаких 
комментариев от владельцев прав 
на экранизацию пока не слышно. 
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Одним из источников вдохновения 
при создании НаН-1Ше для Маме по- 
служил рассказ Стивена Кинга “Ту- 
ман”. 


ЕБИИОДВЕВИОЕЕТАЗНОЕ 


ВЕ-ЦАЕРА 


образом обзаводился 


матичные и выразительные персона- 
жи — внешность для этого была 
очень важна. Прообразом Барни 
Калхуна стал замдиректора \Ма№е, 
доктора Кляйнера — бухгалтер со- 
седствующей с Маме фирмы, отца 


деллеров студии, доктора Илая Вэн- 
са — чуть ли не какой-то бездомный 
с улицы, прототипом же таинствен- 
ного С-Мап’а послужил некто Фрэнк 
Шелдон. Лик главного героя игры 
Гордона Фримена составляли из лиц 
нескольких человек. 


о анища 27. 


РО-ИГРЫ 
ее Пр.м. я, Название Голосов 
2 Сгала Тней Аию 4 141 
2 3 Митог5 Едде 108 
3 - Е.Е.А.В. 2: Ргое Опдт 82 
4 - Вигпоц Рагаде: Тне ИНитае Вох 78 
55 || 4 [|1е40еаа 76 
56 |Э| 6 | СайогОщу: Мопд ай Маг 76 
Э 8 Рипсе о Регэа 70 
8 э 10 __ | Анабиоз: Сон разума 61 
9 3 | 17 [| Тоть Ваюег Уидегмойа 51 
10 || 13| Рго Емошвоп Зоссег 2009 45 
11 11 \Мопд о! УУагсгай: Мута огне Исп Кта 41 
12-13 | “9 | 14-16 _| ЗйепЕ НИ: Нотесопипа 31 
12-13 - А Уатруге Зюгу 31 
14-15 ЕЛ 18 № №е4 Юг Зрееб: Упдегсомег 30 
14-15 - Оагк Зесюг 30 
16 - Зани$ Вом 2 27 
17-18 20-21 | Сокс 3: Рогзакеп Со9$ 21 
17-18 | 4 | 14-16 | Сгауоп Рвузсз Оемхе 21 
19 19 | Тпефога ое Впдз: Сопдие>! 20 
20 ааа Периметр 2: Новая Земля 16 
21 \\ | 22-23 | Рбе ое Агдопашз 14 
21-22 - Затогоз\ 2. 13 
21-22 | 3 | 24 |1едепдагу 13 
23 - Эвей$Воск 2: Вод Тгайз 10 
24 | Э 25 [Ноа @ам2 6 
25 - Реепзе Сид: Тнпе Амакепта 5 
ВСЕГО ПРОГОЛОСОВАЛО 373 
КИНО 
Место Пр. м. Название Голосов 
ЕВ - Другой мир: Восстание ликанов 85 
2 1-2 | Перевозчик 3 83 
| З > 5-6 Вольт 60 
4 4 |Пила5 [58 | 
5 - Самый лучший фильм 2 49 
6 мы 8 Стиляги 48 
7 = - Австралия ГО 
8 - Сказки на ночь 39 
| 9-40 | | Любовь-морковь 2 35 
Е -__ | Пятница 13-е ий 35 
11 Платон 32 
ре 13 Домовой 


> 
> 


10 Очень русский детектив 


> 
> 


14 | Морфий 


12 Ананасовый экспресс: Сижу, курю 


-- 


18 | С.С.Д. 


15 Приключения Десперо 


30 
29 
20 
18 
14 
= 
19 Классный мюзикл: Выпускной 
3 


Уч ееУУеУ 


ВСЕГО ПРОГОЛОСОВАЛО 


285 


3 — исключается 


из хит-парада 

4 — спускается 
ы 
^ — поднимается месяца” и 


— — новинка хит-парада 


кк 


НаН-Ме 2 довольно интересным 
“лицами”. 
Разработчики старались, чтобы у них 
получились как можно более хариз- 


Григория — родитель одного из мо- 


Проголосовать за понравившиеся и достойные 
на ваш взгляд игры и фильмы можно (и нужно) на 
нашем сайте  ПИр:/Амилм.пез\юог.пип$К.Бу/уг, 
проследовав по ссылкам “Лучший фильм 


“Лучшая игра месяца". Вы можете 


проголосовать за одну или несколько позиций, но 
только один раз. Важен каждый голос! 


Дополнительный контент 
для Те Спгоп!е$ оЕ ВК: 
Асзаий оп аж АШепа 


Выход Тре СБгопеез оЁЕ Рааск: 
Аззаий оп Вай Алепа только-только 
состоялся, а разработчики из 
Зафгееге уже планируют порадовать 
поклонников игры первым дополни- 
тельно скачиваемым контентом. 

Как известно, в оригинальном Тве 
Спюопсе$ о ВНаюк мультиплеер от- 
сутствовал. В игре про Риддика об- 
разца 2009-го года это недоразуме- 
ние исправят: нас ожидает целых 
шесть многопользовательских режи- 
мов: ОБеайтаюсв, Теат Оеатасп, 
Саре те Над, ВщепегВау ВюЪ, Рисп 
Выск и Агепа. Для апробирования вы- 
шеперечисленных вкусностей кудес- 
ники из За гееге выпишутна первое 
время 15 мультиплеерных карт, а 
практически одновременно с выхо- 
дом Тве СНгопсез от Вюаюк: Аззаий 
оп Вагк Аепа пользователи смогут 
скачать еще пять дополнительных. 
Пока неизвестно, будут ли новые кар- 
ты доступны во всех игровых режи- 
мах. Подробности — после релиза. 


О №4192); апрель, 2009 год. 


Гафош 3: Орегавоп Алспогаце 


Жанр: НРС 

Платформы: РС, ХБох 360 
Разработчик: Ветезда Сате 
Эи9Ю5 


Издатель: Ветезда ЗоНиюгк$ 
Похожие игры: Еаои! 3 
Минимальные системные требо- 
вания: процессор уровня те! 
Репйит 4 с частотой 2,4 Гц или АМБ 
Ап 2500+; 1 Гб ОЗУ: видеокарта 
уровня МИРА Сегогсе 6800 или АП 
Вадеоп Х850; установленный Раю! 
3; 400Мб свободного места на жест- 
ком диске 

Рекомендуемые системные тре- 
бования: процессор уровня те 
Репйит 4 с частотой 2,4 Гц или АМО 
АНоп 2500+; 1 Гб ОЗУ; видеокарта 
уровня МИГМА СегГогсе 6800 или АП 
Вадеоп Х8В50; установленный Еайои! 
3; 400Мб свободного места на жест- 
ком диске 

Официальный сайт игры: 
рирулеошл.Бетзой.сот/паех. Ну 


РаНоц 3 вполне ожидаемо ос- 
новательно нашумел в среде ком- 
пьютерных игр. Изначально план 
разработки проекта вызвал неод- 
нозначную реакцию в игровом 
мире, так как третье пришествие 
культовой линейки имело мало 
общего стем, кчему мы привыкли 
после первых двух частей. С ре- 
лизом споры о новом видении по- 
стапокалиптической ВРС разго- 
релись с новой силой: кто-то по- 
считал, что РаНош должен быть 
именно таким, каким выпустила 
его Ветезда ЗоНмюогК$, а кто-то 
стал ругать разработчиков почем 
зря. А вот по поводу РаЙоц" 3: 
ОрегаНоп Апспогаде, думается, 
споров быть не должно. 

Проблемы с Райош 3: Орегайоп 
Апспогаде начинаются еще при уста- 
новке адд-она на оригинальную вер- 
сию игры. Придется изрядно пово- 
зиться с файлами и текстовым ре- 
дактором. Завершившего наконец- 
то процедуру внедрения нового кон- 
тента и смахнувшего холодный пот 
со лба игрока поджидает еще один 
неприятный сюрприз. Сразу стано- 
вится непонятно, что, собственно, 


появилось нового и куда следует ид- 
ти: изначально никакой информации 
относительно нововведений не вы- 


дается. Ответ на этот вопрос может 
даль прогулка возле города Мега- 
тонна: радио должно поймать пере- 
говоры Изгнанников Братства и на- 
править игрока по нужному пути. Но 
дело в том, что эта волна не всегда 
ловится — и приходится терпеливо 
загружать одно сохранение за дру- 
гим, ожидая, пока на юге обозначит 
себя новая локация, окрещенная 
Вайеу’$ Сго$згоа@$. Из нее и начина- 
ет свой путь сюжетная линия Раю 
3: Орегайоп Апспогаде. 

Оказавшись в самом эпицентре 
устроенной отрядом Изгнанников 
Братства и супермутантами зава- 
рушки и перебив плохих ребят, иг- 
рок получает изрядное количество 
опыта и новый квест, который спа- 
сителю дают благодарные бравые 
парни в силовой броне. Смысл зада- 
ния заключается в следующем. От- 
делившаяся от Братства Стали во- 
енно-техническая группировка об- 
наружила напичканную разнообраз- 
ными образцами вооружения и но- 
вых технологий военную базу, и им 
бы не помешала помощь столь про- 
двинутого в деле спасения постапо- 
калиптического мира человека, как 
наш Альтер эго. 


Не откладывая дела в долгий 
ящик, игроку предлагают незамед- 
лительно проследовать к точке вы- 
полнения квеста. Далее открывают- 
ся еще более необычные сценарные 
ходы: вход на военную базу, как это- 
го и следовало ожидать, закрыт, что- 
бы обойти защиту, протагонисту 
требуется засесть за эмулятор бое- 
вых действий, разработанный воен- 
ными в ожидании войны с Китаем, и 
освободить виртуальную Аляску от 
виртуальных же коммунистических 
агрессоров. Удивившись странной 
фантазии разработчиков, остается 
лишь пожать плечами и подсоеди- 
нить РрВоу к интеркому. 

Первое, что бросается в глаза, ког- 
да главный герой оказывается на за- 
снеженных просторах самого север- 
ного штата: великолепная атмосфера 
постьядерного регресса отсутствует 
напрочь. В 2076-ом году мир еще не 
стонал от расцветающих “грибов” 
атомных взрывов, люди в панике не 
прятались в убежищах, повелитель 
еще не создал армию супермутантов, 
агули еще не получили свою дозу ра- 
диации. Да и заснеженная Аляска ни- 
как не похожа на выжженные радио- 


активным огнем пустоши. О том, что 
перед нами все-таки Райоц! 3, напо- 
минает разве что знакомый интер- 
фейс. И это не пустые слова. Егеерау 
также оказался в пролете: в Рац 3: 
Орегайоп Апспогаде разработчики 
поставили игрока на прямые сюжет- 
ные рельсы. Теперь шаг влево или 
шаг вправо не то что карается рас- 
стрелом, а невозможен в принципе. В 
современных реалиях даже в некото- 
рых шутерах игроку предоставляется 
большая свобода действий, аРаю\ 3 
вроде как считается ролевой игрой... 
Многострадальная $.Р.Е.С.1.А.1. и во- 
все былавырезана изгеймплея зане- 
надобностью, оставив после себя 
лишь систему получения опьта. Такая 
же судьба постигла и оригинальные 
игровые квесты с диалогами, что пре- 
вратило Райс 3: Орегафоп Апспогаде 
в банальный линейный ЕР5. 

По задумке разработчиков, новый 
контент должен был показать игроку 
все красоты фугуристической войны 
в лучшей ее интерпретации. Не полу- 
чилось. После Вготег$ т Аптз: Не!’ $ 
Нюбм/ау или Са! о Ощу: Мопа аЕ\М/аг 
концепция глобальной войны, пред- 
ставленная отстрелом игрушечных 
солдатиков, в РГайощ 3: Орегайоп 
Апспогаде смотрится просто-напро- 
сто смешно. 

Средненькая графическая состав- 
ляющая, не режущая глаз в ориги- 
нальном РаНоч 3, при шутерном 
геймплее показывает себя с наихуд- 
шей стороны, обнажив скупой ди- 
зайн локаций и незрелищные бои. 
Щуплый движок от Тве Водег Зсгой$ 4: 
ОЫмоп просто не способен выдать 
что-нибудь в стиле последнего 
СгуЕпоте, и это видно даже нево- 
оруженным глазом. Игровая режис- 
сура по своему уровню не может тя- 
гаться с Е.Е.А.В. 2: Рес! Опат и 
другими современными экшенами: 
бездарно поставленные перестрел- 
ки в стиле “стой-стреляй”, невнят- 
ные тени боевых вертибердов в воз- 
духе, “размазанные” по экранувзры- 
вы — раздражает буквально все. 

Кроме остальныхнедоработск, ко- 
торые терялись в геймплее РаНоц 3, 
но открылись в Ореганоп Апспогаде, 
показывает свое истинное лицо и ис- 
кусственный интеллект. Если при за- 


чистке центра Вашингтона стоящие 
на месте и поливающие игрока свин- 
цом из тяжелых пулеметов суперму- 
танты не раскрывали всех ужасов не- 
доразвитого А|, то вид бестолково 
несущейся навстречу погибели всей 
народной китайской армии отменно 
показывает, что такие слова, как 
“тактическое построение”, “исполь- 
зование укрытий” и “командное вза- 
имодействие” абсолютно не знако- 
мы компьютерным противникам. Ду- 
мается, убить протагониста они смо- 
гут только в том случае, если игрок 
решит перебить всю ‘армию кулака- 
ми. Сослуживцы, которых можно 
брать с собой в количестве до четы- 
рех человек, ведут себя не умнее 
противников. В принципе, гордые 
боевые товарищи при прохождении 
Ра!ои 3: Орегавоп Апспогаде и вовсе 
не нужны: толку от них мало, только 
под ногами путаются. 

А еще разработчики решили ли- 
шить игрока всех прелестей маро- 
дерства — умерщвленные враги не- 
замедлительно распадаются на зап- 
части, не оставляя после себя ника- 
кого вооружения. Арсенал строго ог- 
раничен и выдается по велению на- 
чальства. И не рассчитывайте на то, 
что, кроме верного лазера Гатлинга, 
оставшегося после прохождения ос- 
новной кампании, вам ничего не по- 
надобится: все вещички, накоплен- 
ные непосильным трудом, канутвне- 
бытие. Единственное, что может хоть 
самую малость осветить безрадост- 
ную картину: до Гайоц 3 наконец-то 
дошла небезызвестная винтовка Га- 
усса (Саиз$ Не), которая будет вы- 
дана практически в самом начале 
миссии. Стоит, наверное, сказать 
спасибо разработчикам и за то, что 
“Гауссовка” не подверглась карди- 
нальным изменениям, как это было с 
плазменным ружьем, и осталась од- 
ним из самых мощных видов воору- 
жения. 

Вот такое жалкое зрелище 
представляет собой РаЦош 3: 
ОрегаНоп Апспогаде. Четыре-пять 
часов бестолковых перестрелок 
а-ля казуальный шутер проходят 
незаметно и сопровождаются 
лишь скукой. После завершения 
контента никаких эмоций, кроме 
негативных, по отношению к алч- 
ным разработчикам, выкинувшим 
на рынок этот адд-он, не возника- 
ет. РаПоц 3: ОрегаНоп Апспогаде 
— это сплошная несуразица, со- 
провождаемая жалким зрелищем 
фальшивой войны. 
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РаПоцЕ 3, поставленный на 
жесткие рельсы линейного сю- 
жета, вовсю щеголяет невнятной 
графикой, скучным игровым про- 
цессом, глупым искусственным 
интеллектом и кучей других не- 
доработок и представляет из се- 
бя сплошное недоразумение. А 
козырять разработчикам больше 
нечем, так как постапокалипти- 
ческая атмосфера, открытый 
мир и квесты — все, что вытяги- 
вало оригинальную версию игры, 
— остались вне РаНоиЁ 3: 
Орегабоп Апспогаде. Проходите 
мимо. 
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Необитаемый остров где-то в Ти- 
хом океане. Райское местечко: зе- 
леные пальмы, живописные зака- 
ты, широкие пляжи... и оглушаю- 
щий щебет птиц, шелест прибоя, 
рев десятков двигателей. Дажене 
надейтесь спокойно позагорать 
или отдохнуть в этом тропическом 
анклаве! Ичертсним, с вулканом, 
ведь приключилась беда по- 
страшнее — остров облюбовали 
гонщики. Так что теперь тутднем и 
ночью бушует настоящий шторм. 
Моюгзюгт! 


Стихийное бедствие 


Хотя никакой "песочницей" вРасйс 
АН даже и не пахнет, все равно мож- 
но счистой совестью сказать, что вы- 
данный нам на растерзание остров 
велик и разнообразен. Трасс в игре, 
ни много ни мало, 16 ипук. Они раз- 
делены на 4 тематические категории 
— вода, огонь, земля и воздух. Все 
эти зоны абсолютно не похожи друг 
на друга. Так, к примеру, "воздуш- 
ные" трассы проложены высоко в го- 
рах и изобилуют крутыми спусками и 
трамплинами, вто время какпри про- 
хождении "водных" маршрутов вам 
не раз и не два суждено будет иску- 
пать свою машину. Особенностью 
“зоны земли” является постоянная 
смена типа покрытия трассы и повы- 
шенное количество грязи, а на "ог- 
ненных” локациях путь часто пре- 
граждают потоки лавы. Гонки ведутся 
как днем, так и ночью, причем в лю- 
бую погоду, что изрядно разнообра- 
зит внешний облик гоночных арен. 

Учитывая вышеназванные факто- 
ры, огромное количество объездных 
путей и альтернативных маршрутов, 
отличный дизайн уровней, а также 
потрясающие фоновые пейзажи, 
приходишь к выводу, что предостав- 
ленных игрой шестнадцати трасс 
вполне хватает для нескучного вре- 
мяпрепровождения. Было бы на чем 
гонять... 

С транспортными средствами де- 
ла в Моюгзюгт: Расйс РЁ обстоят 
уже не так гладко. С одной стороны, 


все вроде бы здорово: одних только 


видов доступных машин имеется во- 
семь. Каждый класс обладает свои- 
ми сильными и слабыми сторонами 
и управляется совершенно по-раз- 
ному. Быстрый и юркий мотоцикл от- 
чаянно маневрирует между препят- 
ствиями и другими гонщиками, в то 
время как грузовик или поп ег {гск 


сносит любую преграду на своем пу- 
ти, включая машины оппонентов. 
Багги молнией проносится по песку 
и гальке, но застревает в болоте, ко- 
торое играючи преодолевает внедо- 
рожник. 

Нюансы поведения каждого клас- 
са надо знать и учитывать при выбо- 
ремашины для следующей гонки. Но 
у медали есть и обратная сторона: 
довольно быстро выясняется, что 
внутри своей категории "железные 
кони" ничем не отличаются. Да, мо- 
дельки разные, спойлеры-наклеечки 
понавешены, но вот такие парамет- 
ры, как скорость или управляемость, 
для всех квадроциклов одинаковы. 
Равно как и для раллийных машин, и 
для джипов, и для всех остальных 
средств передвижения. Возмож- 


ность улучшения или настройки по- 
нравившегося аппарата также отсут- 
ствует. Вот и выходит, что вигре все- 
го восемь машин. Абсолютно не по- 
хожих друг на друга, но лишь восемь 
штук. Откровенно мало. 


Взрывная фиеста 


Основным режимом, в котором 
вам предстоит провести большую 
часть времени, является “Фести- 
валь". Все стандартно: выбираем од- 
но из нескольких возможных состя- 
заний, садимся за руль приглянув- 
шейся машины и мчимся к финишу. 
Постепенно открываются новые 


Мото 1огт: Расе ВИ 


транспортные средства (точнее, 
просто новые "шкуры" для уже упо- 
мянутых восьми архетипов”) и трас- 
сы. 

Понятно, что на острове всякие 
агад- или ЧИЯ-испытания особо не 
устроишь, так что видов соревнова- 
ний унастри: классический заезд по 
кругу, прохождение хаотично рас- 
ставленных контрольных точек и иг- 
ра на выбывание (каждые 15 секунд 
неудачник, оказывающийся послед- 
ним, взрывается). Сложность гонок 
нарастает, так что если первые эта- 
пы осилит любой, то уже в середине 
карьеры для того, чтобы постоянно 
занимать первое место на пьедеста- 
ле, придется немного напрячься. Ну 
а последние гонки "Фестиваля" и во- 
все являются уделом хладнокровных 


профи: компьютерные оппоненты не 
допускают ошибок, выбирают опти- 
мальные маршруты и ведут себя аг- 
рессивнее обычного. Агрессия про- 
является в виде постоянных попыток 
протаранить друг друга и игрока или 
хотя бы надавать сопернику по мор- 
де (но драка на ходу — это удел мо- 
тоциклистов, так как из окна машины 
высунуться нельзя). Такчто ненапря- 
женный и мирный вначале игровой 
процесс со временем превращается 
в скоростные гонки на выживание. 
Выталкивание противника с трассы, 
заторы и массовые аварии, а также 
постоянные попытки задавить ма- 
шинку поменьше становятся неоть- 
емлемой частью игры. 

Аварии, к слову, выполнены весь- 
ма недурственно. Есть нормальная 
модель повреждений, автомобили 
мнутся и теряют запчасти. До 
Витошщ Рагаф5е, пожалуй, не дотя- 
гивает ни по зрелищности ДТП, ни по 
визуальной проработке полученных 
увечий, но выглядит все равно клас- 
сно. И, конечно же, следуя древней 
традиции аркадных гонок, повреж- 
дения не влияют на управляемость, а 
только что разбитая в хлам машина 
через пару секунд восстанавливает- 
сяи выглядит как новенькая. 

Есть в Моюгэюгт: Расйс РЁ и при- 
вычное нитро-ускорение, но тут раз- 
работчики решили немного сориги- 
нальничать и внедрили одну любо- 
пытную особенность. Наш запас ре- 
активного чудо-топлива не ограни- 
чен, однако при его использовании 
двигатель сильно нагревается — и 
машина может просто-напросто взо- 
рваться. Чтобы не допустить такого 
печального результата, надо давать 
мотору остыть. Кажется, мелочь, но 
этот нюанс иногда серьезно влияет 
на выбор подходящего пути и ход 
гонки в целом. Если какое-то время 
не использовать нитро, то полоска 
"жара" медленно поползет вниз. Бо- 
лее быстрым решением проблемы 
перегрева является жидкостное ох- 


лаждение, т.е. простая поездка по 
водному участку трассы. В воде ма- 
шины очень быстро остывают, такчто 
по какому-нибудь ручейку или болот- 
цу можно спокойно ехать с зажатой 
кнопкой ускорения. А вот вблизи из- 
вергающегося вулкана, опоясанного 
реками раскаленной лавы, нитро луч- 
ше особо не баловаться. От высокой 
температуры машины и так начинают 
в прямом смысле гореть, а уж если 
начать использовать Боо$% то взрыва 
не избежать. 


Остров невезения 


Нельзя не обсудить минусы проек- 
та, которые в нем тоже наблюдают- 
ся. Самым большим недостатком 
Мотюгзюгт: Расйс АМ является по- 
ведение транспортных средств на 
трассе. Физическая модель — одна 
из наиглавнейших составляющих 
любой игры жанра рейсинг — не 
вполне удалась. Некоторыми агрега- 
тами управлять интересно и весело: 
находясь за рулем мотоцикла или 
багги, буквально чувствуешь машину 
и знаешь, какона себя поведет. Джи- 
пы и раллийные авто реализованы 
уже похуже, особенно если сравни- 
вать с другими играми — с теми же 
Со МсВае: ОТ или Васе Опуег: 
СНЮ, к примеру. А вот грузовики и 
квадроциклы управляются абсолют- 
но уныло: у КАМАЗов не чувствуется 
масса, а четырехколесные мотоцик- 
лы в сравнении с оными из недавней 
Риге смотрятся абсолютно никак. Ра- 
зочаровывает и отсутствие хотя бы 
минимального количества трюков: 
трамплинов на некоторых трассах 
много, только абсолютно непонятно, 
для чего они нужны. Большинство 
машин слабо управляется в воздухе, 
ана тех же мото- и квадроциклах от- 
сутствует даже минимальная воз- 
можность повыпендриваться во вре- 
мя полета. Понятно, что игра-то унас 
не про трюки, но добавление хотя бы 
нескольких подобных “украша- 
тельств" могло бы здорово разнооб- 
разить монотонный гоночный про- 
цесс. Ведь имеющийся результатяв- 
но пресноват. 

Уже упомянутое отсутствие даже 
минимального тюнинга также, несо- 
мненно, относится к недостаткам. 
Колупание в гараже с различными 
запчастями могло бы слегка отвлечь 
внимание от несовершенства физи- 
ческой модели или попросту дать 
возможность игроку как-то повлиять 
на управляемость авто, но — увы! 

Честно говоря, МоогЗюгт: Расс 
Аи Риге очень схожи между собой: 
тема гонок по бездорожью, грязь, 
живописные трассы, яркая цветовая 
гамма... Только товарищи из Васк 
1е решили достойно проработать 
один вид транспорта, создав не иде- 
альную, но качественную и, по боль- 
шому счету, неплохую симуляцию 
поведения квадроцикла. Да и при- 
кругили к своему детищу богатый на 
возможности редактор машин и сис- 
тему трюков. А вот разработчики из 
Еуомбоп пошли другим путем, по- 
гнавшись даже не за двумя, а за це- 
лой стайкой зайцев. Итог печален, но 
предсказуем: ни одна из составляю- 


щих игрового процесса не доведена 
до ума, не говоря уже об идеале. 


Одноразовый рай 


Однако Расйс ВИ все же нельзя 
назвать плохой игрой. Не так часто 
нам дают возможность выяснить, кто 
круче — "кит или слон", багги или 
монстр-джил, устроив между ними 
гоночную дуэль. Обилие предложен- 
ных классов, даже невзирая на ихпо- 
средственную реализацию, радует. 
Да и заезды каждый раз получаются 
непредсказуемыми и динамичными. 

Не стоит сбрасывать со счетов и 
шикарную графику проекта. Статус 
Р$3-эксклюзива хоть к чему-то обя- 
зывает, так что выдаваемая картинка 
— просто на загляденье. Звуковое 
сопровождение, опять-таки, хоро- 
шее. Не выдающееся, но добротное. 

В конце концов, туг присутствует 
столь любимый многими, но нечасто 
появляющийся в последнее время в 
гонках режим зрй-5сгееп, позволяю- 
щий сразиться с друзьями вчетве- 
ром на одной консоли. 

Огорчает в итоге лишь то, что, кро- 
ме залихватского катания по кругу с 
улюлюканьем и свистом, новый 
Моюгзюоптинамничегонеможетпред- 
ложить. А поскольку данный процесс 
по сути своей неглубокий и однооб- 
разный, то приедается игра очень бы- 
стро. Гораздо быстрее той же Риге. 


Кирилл Затипд Улезко 
РауЗ1айоп 3 и диск предоставле- 
ны интернет-магазином 
ммм.Бесопзое.зПор.Бу 


РАДОСТИ 


Отличная графика 

Интересный дизайн локаций 

Непохожесть предложенных 
транспортных средств 


ГАДОСТИ 


Средненькая модель поведе- 
ния машин 
Небольшой автопарк 


Однообразие 


я 


Неплохой проект, в который иг- 
рается весело, нонедолго. Ровно 
до того момента, как он вам на- 
доест, после чего Рас®с ВИК бу- 
детпредан забвению. Однакоес- 
ли у вас есть Рау аНоп 3 и вы 
любите аркадные гонки, то игра, 
скорее всего, придется вам по 
душе. Ведь так приятно ‘бывает 
скрасить скучный пасмурный ве- 
чер бешеной поездкой по зали- 
тым солнцем джунглям. 


> 


ОБЗОР 


С ра от 


Кез1${апсе 2 


Жанр: ЕР$ 

- Платформа: РауЗайоп 3 
Разработчик: пзоттас Сатез 
Издатель: Зопу Сотршег 
Етщепаттет 
Похожие игры: Нез&апсе, серия 
Наю, серия Сай оЁ Ошу и многие- 
многие другие ЕР 


Разработчики из тзоттас батез 
обещали сделать уж если не ше- 
девр, то по крайней мере хит, ко- 
торый затмит собой большинство 
шутеров от первого лица и будет 
править в жанре. Для этого в котел 
налили немного сюжета, в качест- 
ве основного ингредиента кинули 
гигантское количество чужих на- 
работок и приправили щепоткой 
оригинальных задумок собствен- 
ного производства. И получился 
бы сказочно вкусный супчик, если 
бы размешать хорошенько не за- 
были. Но даже в таком виде полу- 
чилось приятное блюдо, которое 
ни в коем случае нельзя назвать 
похлебкой. 


Сопротивление бесполезно 


Все начинается с того, что какого- 
то лысого мужика, бредущего по за- 
снеженному полю, забирает верто- 
лет. Если вы не играли в первую 
часть Везапсе, то завязка вам ни о 
чем не скажет, да и в самом сюжете 
будет разобраться тяжелее, так что 
вкратце опишем предысторию, кото- 
рая, стоит отметить, очень необычна 
и любопытна. 

Как всем нам известно, в июне 
1908-го года в районе реки Подка- 
менная Тунгуска произошел мощ- 
нейший взрыв, причиной которого — 
согласно официальной и признан- 
ной большинством версии — было 
падение метеорита. Упавшее небес- 
ное тело принесло на Землю ужас- 
ный вирус, который быстренько по- 
работил население одной шестой 
части суши. Обе мировые войны не 
состоялись, коммунизм не строился 
— да и вообще никто не знал, что 
творится в России. Ав 1949-ом узна- 
вать что-либо было уже поздно: мон- 
стры, в которых превратились зара- 
женные вирусом люди, атаковали 
Европу. 

Вез$апсе: Ра! о Мап рассказыва- 
ла нам историю американского бой- 
ца Натана Хейла, который дрался с 
химерами (так прозвали новоиспе- 
ченных захватчиков) на территории 
Англии. Выиграть войну не удалось 
(тем более что Натан оказался един- 
ственным оставшимся в живых сол- 
датом из некогда многотысячной ар- 
мии десантников), зато нашкодил 
врагам главный герой на славу. Под- 


цепив вирус, Хейл мутировал, но уж 
больно нетипично: сохранив свою 
личность и внешний облик, солдат 
стал выносливее и сильнее. 

Как вы уже, наверное, догадались, 
Натан Хейл и есть тот бредущий по 
полю парень из вступительного ро- 
лика. С одной стороны, он представ- 
ляетопасность для людей, поскольку 
можетв любой момент превратиться 
в химеру. С другой же стороны, Аме- 
рика итак по уши в экскрементах: за- 
хватившие Европу мутанты не оста- 
новились на достигнутом и устроили 
масштабное вторжение в США. Ко- 
рабли-матки заслоняют полнеба, на 
города сбрасываются бомбы с раз- 
носящими заразу жучками, толпы 
вооруженных до зубов химер атаку- 
ют военные базы, а в захваченных 
регионах оперативно возводятся 
грозного вида башни. Справедливо 
решив, что при таком раскладе не до 
ксенофобии и прочей дискримина- 
ции, начальство снова дает Натану 
“пушку” побольше и отправляет за- 
щищать независимость звездно-по- 
лосатой державы. Благо, Хейл такой 
не один: уже существует целый от- 
ряд бойцов, невосприимчивых к па- 
губному воздействию вируса. О том, 
как команда этих бравых суперсол- 
дат боролась с нашествием зубас- 
тых интервентов, и чем это закончи- 
лось, мы узнаем уже непосредствен- 
но в процессе игры. 

Сюжет в сиквеле откровенно невз- 
рачный, но отторжения не вызывает. 
Просто очень жаль, что разработчи- 
ки, придумав такую яркую и ориги- 
нальную предысторию, не смогли 
сделать из повествования нечто 
большее, нежели набор штампов. 
Тут и гениальный русский ученый, 
работавший с вирусом, и страшный 
главный гад, как-то связанный с про- 
тагонистом, и отчаянная вылазка на 
один из кораблей-маток с обяза- 
тельным крушением самолета по 
возвращению, и много других, сотни 
раз уже виданных нами деталей и 
сюжетных приемов. Интересной без 
оговорок можно назвать лишь кон- 
цовку, которая ставит жирную точку в 
данной истории, оставляя, тем не 
менее, возможный задел для про- 
должения. 


Карты, монстры, 
много СТВОЛОВ 


Как ни странно, первое, на что об- 
ращаешь внимание при знакомстве 
с игрой, это не графика и не дизайн 
окружения или монстров, а музыка и 
оружие. 

Внешне Везапсе ничего необыч- 
ного собой не представляет: картин- 
канеплохая, вполне себе пехЕдеп, но 


Е АИ 


"не айс". Монстры довольно разно- 
образныпосвоим характеристикам и 
тактике борьбы с ними, но внешне — 
за редкими исключениями — пред- 
ставляют собой вариации на тему 
“уродливая зубастая тварь на двух 
ногах с желтыми трубочками на спи- 
не”. Из всего представленного в игре 
бестиария надолго запоминаются 
лишь несколько экземпляров, да и то 
в основном это боссы. Локации же, в 
свою очередь, крайне неоднородны 
по уровню исполнения. Разрушен- 
ный Чикаго, заброшенная деревень- 
ка или же башня управления чем-то 
там выглядят отлично, а вот всячес- 
кие бункеры или корабли мутантов 
вводят в уныние и неинтересны. Си- 
туацию усугубляет и странная серо- 
коричневая цветовая гамма, так что 
ко многим встречающимся по ходу 
действия объектам хочется приме- 
нить эпитет "невзрачный". 

То ли дело местные “пушки”. Во- 
первых, их много: тринадцать видов 
"стволов" и четыре типа гранат. Во- 
вторых, все они используются, т.е. 
нет оружия “для галочки”, каждый 
тип эффективен в определенной си- 
туации, и каждым вам придется вос- 
пользоваться. В-третьих, многие 
орудия убийства весьма занятные. 
Если ракетницей, автоматом или 
дробовиком никого не удивишь, то 
как вам понравится плазмоган. стре- 
ляющий сквозь стены (причем сила 
выпущенного заряда с преодолени- 
ем им препятствий увеличивается) 
или же "пиломет”", выстреливающий 
много маленьких, острых и хаотично 
летающих лезвий? В-четвертых, все 
эти смертоносные агрегаты имеют 
режим альтернативного огня, при- 
чем в большинстве "пушек" этот ре- 
жим очень оригинальный. Взять тот 
же пистолет — первое оружие, кото- 
рое попадает вам в руки. Мало того 
что он дьявольски мощный (боль- 
шинство врагов погибают от един- 
ственного попадания в любую часть 
тела), так выпущенные снаряды по 
нажатию на кнопку альтернативного 
огня еще и взрываются! Или баналь- 


ная полуавтоматическая винтовка с 
оптикой: помимо пуль, из нее можно 
выстрелить парализующей ракетой, 
которая на некоторое время выведет 
из строя всех монстров, мимо кото- 
рых пролетит. Так что можно с чис- 
той совестью сказать, что оружие в 
Везапсе 2 удалось на славу. 

Очень хотелось бы обратить вни- 
мание на музыку в проекте. Во вре- 
мя боя ее почти не замечаешь — не 
до того. Но вот во всякого рода 
скриптовых сценках музыкальные 
композиции проявляют себя во всей 
красе. Бравурно-пафосные мело- 
дии придают действутотналет эпич- 
ности, который просто необходим 
подобным: играм. Если траурными 
пейзажами и режиссурой роликов 
разработчики нужного эффекта не 
достигли, то именно музыка несет 
на себе тяжкое бремя, пардон, "гол- 
ливудщины”. Да и просто весело 
солнечным деньком расстреливать 
толпу зомби под доносящиеся из 
радио бодренькие мотивы начала 
пятидесятых. 


Побочные эффекты 

разнообразия 

В геймплейном плане Везя$апсе 2 
представляет собой компиляцию 
идей из всех мало-мальски значи- 
мых экшенов последнего десятиле- 


тия. Если вы игрок со стажем, то при 
прохождении будете ежесекундно 
испытывать чувство дежа-вю. Почти 
каждый аспект проекта вплоть до ме- 
лочей — начиная интерфейсом и за- 
канчивая целыми уровнями — уже 
встречался ранее. Дизайн основного 
автомата химер и форма его прице- 
ла почему-то отчаянно напоминают 
Наю. Когда идешь по улице полураз- 
рушенного города с штурмовой вин- 
товкой в руках, а рядом суетятся не- 
сколько напарников, то ждешь появ- 
ления из-за угла не стайки фантасти- 
ческих монстров, а отрядатеррорис- 
тов из Са! о Ощу 4: Модет \М/аПаге. 
Прыгая по крышам затопленных ма- 
шин и расстреливая мелких летаю- 
щих дронов, невольно задаешься во- 
просами “Где моя монтировка?" и 
"Почемуя не Фримен?". 
Перечислять заимствования мож- 
но очень долго — но нужно ли? Ведь 
благодаря столь масштабному пла- 
гиату разработчикам удалось до- 
стичь впечатляющего игрового инте- 
ресаи добиться одной изважнейших 
составляющих любого проекта — 
разнообразия. Игра постоянно пыта- 
ется нас удивить и не дать заскучать. 
Главный герой с командой бежит ку- 
да-то, паля во все стороны, а вот уже 
мы в одиночестве прокрадываемся 
мимо практически неубиваемых ро- 
ботов, следуя полученным по радио 
от напарника указаниям. Взмах ди- 
рижерской палочки — и наш отряд, 
попадает в засаду, так что приходит- 
ся сквозь непроглядный дым и взры- 
вы искать более-менее безопасное и 
не простреливаемое местечко, что- 
бы перевести дух. Ауже через десять 
минут наш протагонист с дробови- 
ком в руках будет дергаться от каж- 
дого шороха, пытаясь вычислить 
смертельно опасных берсеркеров- 
невидимок по звуку их шагов и кру- 
гам на воде. Е 
Камерные перестрелки чередуют- 
ся с масштабными побоищами, на 
смену спинномозговому экшену при- 
ходят хоррор-вставки, а после чет- 
верти часа стрельбы из пулемета 
следует пятиминутное "кемперство" 
со снайперской винтовкой. Кроме 
всего прочего, несколько раз придет- 
ся сражаться с боссами. И если по- 
единок, к примеру, с Кракеном прост 
и банален, то вот схватка с невероят- 
но огромным Гаргантюа выглядит 
очень зрелищно, хотя выйти победи- 
телем из этого боя довольно легко. 
Игровой процесс меняет форму и 
содержание постоянно, от самой 
первого заставки вплоть до финаль- 
ных титров. Иногда даже кажется, 
что перемены происходят слишком 


резко и часто, не давая пользовате- 
лю опомниться и подстроиться под, 
происходящее на экране действо. 
Это, в свою очередь, ведеткнаруше- 
нию целостности восприятия игры. 


После полного прохождения пони- 
маешь, что Вез$апсе 2 — это набор 
не очень прочно связанных между 
собой впечатлений от других проек- 
тов, эдакий сборник “1000 лучших 
мини-игр”. 


Стенка на стенку 
или плечом к плечу 


Помимо одиночной кампании, 
Везфапсе 2 может предложить нам 
недурственные мультиплеер и коо- 
перативное прохождение. Эти режи- 
мы смогут увлечь вас на некоторое, 
возможно, весыма продолжительное 
время, хотя ничего экстраординар- 

‚ НОГО В НИХ нет. 

Мультиплеер насчитывает четыре 
режима: обыкновенный и командный 
Оеа таки, Соге Сопйо} (старый до- 
брый Саршге Ме Рад) и нечто подна- 
званием ЭкитИ. Если первые три 
вида в представлении не нуждаются, 
то о последнем расскажем чуть-чуть 
подробнее. Тут к разбитию на две 
враждующие стороны добавляется 
еще внутрикомандное деление на 
небольшие группы. Каждому такому 
мини-отряду ставится своя цель, ко- 
торую надо достичь. Выполнил зада- 
чу — молодец, получи следующую. И 
так до победного конца. Играть в лю- 
бой режим, в принципе, весело: тут и 
“пушки” несколько иначе бьют, и 
пользоваться специальными способ- 
ностями-"берсерками" можно. Но 
когда количество игроков приближа- 
ется к максимуму — шестидесяти 
персонам, любая сетевая битва пре- 
вращается в тупое "мясо". Аеще нет 
никакого транспорта, так что развле- 
чение получилось на любителя. 

Кооперативное прохождение яв- 
ляет собой практически аналог ка- 
кой-нибудь ММОВРС: мы выбираем 
один из трех классов и вместе с ком- 
паньонами приступаем к планомер- 
ной зачистке уровней. Игра сама 
подстраивает сложность под количе- 
ственный и качественный состав 
партии так, чтобы прохождение было 
интересным и не слишком сложным. 
Со временем мы прокачиваемся и 
открываем новые виды оружия и 
брони, а уже упомянутые "берсерки" 
в кооперативе тоже присутствуют. 
Уровней для прохождения доступно 
всего шесть, но, учитывая повышен- 
ное по сравнению с синглом количе- 
ство монстров, а также пресловутый 
ролевой элемент, их пока вполне 
хватает. А там, того и гляди, новые 
появятся. Или не появятся. 

Многопользовательские забавы 
второй Везапсе вряд ли смогут по- 
тягаться с “чистокровными"” оппе- 
проектами, но отлично дополняют, а 
местами и превосходят однопользо- 
вательскую часть, позволяя подоль- 
ше задержаться за этой игрой. 


Кирилл Эюйхтипа Улезко 
РзутаНоп 3 и диск предоставле- 


ны интернет-магазином 
ммилм.Бесопзое.з$Пор.-Бу 
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Местами корявый дизайн 

Невыразительная цветовая 
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Везапсе 2 не уронит вашу че- 
люстьподстолинезаставитбить- 
ся головой о стену в припадке не- 


оригинальные моменты в ней то- 
же присутствуют. Но главный 
плюс проекта в том, что он может 
долго не надоедать. Не идеаль- 
ная, нодостаточно крепкая кампа- 
ния выдержит несколько прохож- 
дений, аеслиу вас будет возмож- 
ность и желание заняться мульти- 
плеером, то знакомство с 
НезТапсе 2 может затянуться 
эщенапару десятков часов. 
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Финская студия ЕгогепЬуе изве- 
стна, прежде всего, по боевику 
Зпадомогоипа$. После выпуска 
оного и адд-она к нему компания 
на какое-то время исчезла из поля 
зрения игровой общественности. 
Спустя несколько лет финны вы- 
шли из тени, продемонстрировав 
коротенький ролик своего нового 
детища — фэнтезийного платфор- 
мера Ттте. Информации о самой 
игре катастрофически мало, но 
мы, тем не менее, не поленились 
изучить вдоль и поперек трейлер, 
собрать воедино немногочислен- 
ные сведения и написать это не- 
большое превью. 


Боевая троица 


Место действия — волшебное ко- 
ролевство. Доброе и распрекрас- 
ное, оно однажды подверглось напа- 
дению мертвецов. Цель восставших 
зомби, скелетов и прочей нечисти — 
мифическое устройство Типе. Соб- 
ственно, это все, что известно на 
данный момент о сюжете. Спасение 
магического царства взвалят на свои 
широкие и не очень плечи три глав- 
ных героя, о которых просто нельзя 
не рассказать. 

Волшебник. Типичный маг, в ман- 
тии и с колпаком на голове. До боли 
напоминает профессора Дамблдора 
из “Гарри Поттера”. Умеет создавать 
из воздуха различные предметы, 
владеет телекинезом, скорее всего, 
обучен кастовать файерболы. Пре- 
красно подходит для решения голо- 
воломок всевозможных уровней 
сложности. Волшебник видится пока 
что самым интересным героем. Де- 
ло втом, что творить магию придет- 
ся натурально движениями мыши. 
Рисуем на экране, например, треу- 
гольник — и образуется пирамида. 
Чем-то напоминает недавний Сгауоп 
Рвуэю$ бехе. 

Воин. Рыцарь в сияющих доспе- 
хах. Огромный, как бык. Предпочита- 
ет использовать мощное оружие: 
так, в видео он орудует внушающим 
молотом. Мастер разносить в пух и 
прах возникающие на пути препят- 
ствия, с которыми не под силу спра- 
виться хилой воровке и волшебнику. 
Без особых усилий сметает много- 
численных противников. 

Воровка. Ловкая и проворная 
убийца, не приемлет грубой силы. 
Отлично владеет луком, умеет, аки 
Индиана Джонс, перемахивать через 
пропасти, используя что-то похожее 
на хлыст. Не исключено, что может 
незаметно подкрадываться к про- 
тивникам. 


хо ео Зы 9 о 


По меркам компьютерных игр цен- 
тральные действующие персонажи 
банальны, как табуретные ножки, но 
это не вызывает раздражения или 
других отрицательных чувств: все- 
таки мы имеем дело не с продвину- 
той ВРС, а с приятным во всех отно- 
шениях платформером. 


Связанные одной цепью 


Поясним, что же представляет со- 
бой Типе. Это игра, где маленький 
человечек бежит из левой части эк- 
рана в правую, попутно уничтожает 
врагов, перепрыгивает опасные 
участки (пропасти, ямы с кольями и 
т.п.) и решает головоломки. В дан- 
ном случае маленьких человечков 
будет трое — и мы в любой момент, 
ориентируясь в конкретной ситуа- 
ции, сможем между ними переклю- 
чаться. У каждого имеются свои пре- 
имущества, умения и тактики, кото- 
рые придется с умом использовать. 

Разумеется, простой платформер 
прогнется под запросами современ- 
ных геймеров, поэтому в помощники 
геймплею записалась продвинутая 
физическая модель. Именно благо- 
даря ей возникнет многовариант- 
ность прохождения. Любой проб- 
лемный участок локации реально 
миновать каждым персонажем и не- 
сколькими способами — так обеща- 
ютдевелоперы. 

В довесок ко всему разработчики 
анонсировали двенадцать видов во- 
оружения, причем с возможностью 
усовершенствовать каждое до четы- 
рех раз. Таким образом, возникает 
сорок восемь разнообразных комби- 
наций. Как именно будет происхо- 
дить апгрейд оружия, авторы пока не 
сообщают. 


В объятьях сказки 


С самой лучшей стороны показы- 
вает себя движок игры, отрисовывая 
невероятно красивые пейзажи. Тут 
стоит сделать небольшое отступле- 


ние. Егогепруе еще в прошлом про- 
екте показала, что умеет работать с 
технологиями. В свое время “Вирту- 
альные радости” не побоялись срав- 
нить графику Эпадомогоипа$ с гра- 
фикой самого Боот 3. Небезоснова- 
тельно, к слову. Так вот, Типе, похо- 
же, также ужалит в самое сердце 
своим движком. Огромное количест- 
во разнообразных мелочей, радую- 
щие глаз задники, детализирован- 
ное окружение — картинка букваль- 
но дышит. Возникает ощущение, что 
перед нами самая настоящая ожив- 
шая сказка. 

Но главное здесь даже не клас- 
сная графика, а атмосфера, которую 
можно прочувствовать хотя бы про- 
сто просмотрев трейлер. На нее ра- 
ботает сразу несколько составляю- 
щих: уже расхваленная нами графи- 
ка, звуковое сопровождение и ди- 
зайн. Чтобы убедиться, что в игре бу- 
дет отличная музыка, нужно опять же 
взглянуть на ролик. Мотивы задева- 
ют потаенные струны души и прони- 
кают в глубины сознания. Если хотя 
бы часть мелодий Типе сравнится с 
той, что играла в трейлере, мы при 
выставлении финальной оценки не 
задумываясь накинем проекту не- 
сколько баллов. 

Что касается уровней, то пока есть 
уверенность, что дизайнеры отраба- 
тывают свой хлеб сполна. Редкие 
солнечные лучи пробиваются сквозь 
листья гигантских деревьев, корни 
которых выступают из земли, обра- 
зуя причудливые формы, шелестит и 
колышется трава, журчит ручей, в 
воздухе летает золотистая пыль... 
Это лишь поверхностное описание 
одного из уровней, а всего для нас 
заготовлено восемнадцать чудесных 
локаций. 

Напоследок упомянем: поиграть в 
Типе смогут пользователи персо- 
нальных компьютеров и Рау айоп 3. 
Причины, по которым обделили 
пользователей ХЬох 360, не извест- 
ны. Издаст продукт французская 
компания Моб Ри! по, а за ло- 
кализацию отвечают СН и “Руссо- 
бит-М”. 

Ргогепь\е, к нашему удивле- 
нию, не полезла в болото. Компа- 
ния представила публике не ка- 
кой-нибудь очередной экшен с 
парой — псевдореволюционных 
идей, а милый, невероятно чару- 
ющий платформер ссимпатичной 
графикой, функционирующей 
физикой, тремя банальными, но 
хорошо знакомыми героями и об- 
волакивающей атмосферой сказ- 
ки. Самое приятное, что это ма- 
ленькое чудо вот-вот будет гото- 
во. 


Антон Жук 
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Думается, все помнят знамени- 
тую фразу изкиношных “Термина- 
торов”: “Будущее не предопреде- 
лено...” Не знаем, согласны ли вы 
с этим, однако кое-что уже опре- 
делено: совсем скоро мы станем 
свидетелями того, как Джон Кон- 
нор ведет войну против компью- 
терного разума “Скайнет”. Ну а 
компании СНМ и Насуоп Сате$ 
сделают так, чтобы мы смогли 
принять в этой войне самое непо- 
средственное участие. 


Сейчас, когда многие премьеры бо- 
лее-менее стоящих блокбастеров со- 
провождаются выходом игры “по мо- 
тивам”, совершенно не удивительно, 
что после анонса продолжения леген- 
дарной серии “Терминатор” сразу по- 
явились слухи о переносе картины на 
компьютеры и консоли. Официальное 
заявление сотрудников компании Тпе 
Наюкуоп Сотрапу, занимающейся 
производством фильма, не заставило 
себя ждать. В конце ноября 2007-го 
года они торжественно заявили: да, 
Тептиаюг ЗаМаНоп действительно 
появится на мониторах геймеров, 
причем одновременно с премьерой 
ленты-первоисточника. Специально 
для продюссирования и издания но- 
вой игры было создано подразделе- 
ние Насуоп Сатез. Разработка же 
проекта была поручена относительно 
известной конторе САМ, на счету ко- 
торой такие игры, как обе части Тот 
Сюпсу’$ Спо$ Весоп Адуапсед 
\Матомщег, Вюпю Согтапао Веаптед 
и адаптация другого кинофильма — 
\М/амеа: \ММеаропз о! Рае. Помимо 
всего прочего, разработка ведется 
под жестким контролем со стороны 
сценаристов фильма. 

Раз уж зашла речь о сценаристах, 
стоит поведать о событиях, о которых 
будет рассказывать игра. Фабула 
проекта повторяет оную из фильма. 
Судный день наступил. Три миллиар- 
да жизней оборвались в одно мгнове- 
ние. С тех пор прошло 14 лет — на 
дворе 2018-ый. Джон Коннор сумел 
объединить остатки человечества в 
борьбе против компьютерной систе- 
мы “Скайнет” и ее армии машин. Си- 
туация критическая, но у человечест- 
ва впервые за много лет появился 
проблеск надежды. Игроку предстоит 
вжиться в роль вождя Сопротивления 
— самого Джона Коннора и пройти 
вместе с ним множество сражений. В 
проекте также обязательно появятся 
некоторые моменты из фильма, на- 
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пример, показанная в трейлере пого- 
ня “мототерминаторов” за грузови- 
ком повстанцев. 

Управлять Коннором предстоит с 
видом от третьего лица, причем чет- 
ко видно, что разработчики черпали 
вдохновение из дилогии Сеаг$ о 
М/аг, откуда, кстати, перешла и сис- 
тема укрытий. Вполне логично, что 
люди в открытом столкновении не 
смогут составить конкуренцию бес- 
чувственным киборгам, поэтому 
бойцам Сопротивления придется 
постоянно применять различные 
тактические хитрости, пользоваться 
всевозможными укрытиями и мак- 
симально использовать слабые мес- 
та роботов против них самих. По- 
скольку в послужном списке разра- 
ботчиков есть хорошие тактические 
шутеры, а именно оба СВАМ/, есть 
надежда на появление полноценной 
тактики. 


Подписной индекс 63160 (индивиду- 
альный), 631602 (ведомственный). Адрес 
редакции: Республика Беларусь 220002 
Минск, пр-т Машерова, 25-441. 
Тел./факс (017) 334-67-90. Отдел рекла- 
мы (017) 210-11-48, 334-67-90. Отдел рас- 
пространения (017) 289-37-13. 


Тот факт, что уничтожение корпо- 
рации “Кибердайн Системс”, имев- 
шей место в фильме “Терминатор 2: 
Судный день”, повлияло на ход собы- 
тий в будущем, развязал руки режис- 
серу фильма МакДжи в плане созда- 
ния новых видов роботов. Так, появи- 
лись гидроботы (этакий водный пат- 
руль), роботы-мотоциклы и огромные 
Жнецы, словно сбежавшие из небе- 
зызвестного блокбастера Майкла Бэя 
“Трансформеры”. Также мы увидим 
летающих охотников, модифициро- 
ванных киборгов Т-1 из “Терминато- 
ра 3” и, разумеется, основу киберне- 
тической армии “Скайнета” — Терми- 
наторов. Судя по хронологии собы- 
тий, в игре, скорее всего, будут при- 
сутствовать Терминаторы серии Т- 
600 (напомним, что Шварценнегер 
играл Т-800). Однако не стоит недо- 
оценивать этих “старичков”, ведь на 
их стороне по-прежнему огневая 
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мощьи стальной каркас, обеспечива- 
ющий болышую прочность. Помимо 
всего прочего, разработчики заявля- 
ют, что игрок обязательно встретитна 
поле брани новые виды противников, 
которые в фильме не покажутся, ка- 
кие именно, пока не сообщается. 

Встает вопрос: что же смогут про- 
тивопоставить люди такой с виду не- 
победимой армии киберубийц? По- 
мимо собственной хитрости, игрок 
сможет воспользоваться широким, 
но довольно стандартным арсена- 
лом: винтовками, пулеметами, грана- 
тометами и ракетницами. Пока что 
никаких футуристических образцов 
вооружения типа плазменной винтов- 
ки “Вертигауз”, засветившейся в пер- 
вых трех “Терминаторах”, не замече- 
но, однако это не означает, что их не 
будет. Также в некоторых эпизодах 
Коннору предстоит сидеть за различ- 
ным стационарным оружием. 

Много внимания разработчикиуде- 
ляют проработке окружающего мира, 
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пытаясь создать действительно угне- 
тающую, но при этом стильную карти- 
ну планеты после разрушительного 
ядерного удара. Судя по скриншотам, 
пока им это удается неплохо. Кроме 
того, сотрудники СРМ с неподдель- 
ной гордостью заявляют, что некото- 
рые актеры из фильма согласились 
подарить свои внешность и голос со- 
ответствующим героям в игре. Так, у 
Блейр Уильямс, опытной девушки-пи- 
лота, будет лицо и голос играющейее 
актрисы Мун Бладгуд. Скорее всего, и 
Коммон вновь появится в образе 
Барнса — первого помощника Конно- 
ра. Кроме того, дала согласие на уча- 
стие в игроизации и актриса Роуз 
МакГоуэн, чей персонаж будет игро- 
вым эксклюзивом — бывшей учитель- 
ницей младших классов, которая так 
ине смогла приспособиться кужасам 
войны. Зато Кристиан Бейл подложил 
всем потенциальным фанатам фор- 
менную свинью: исполнитель роли 
Коннораотказался предоставить раз- 
работчикам свои голос и модель. 

Напоследок следует поговорить о 
технической стороне дела. Судя по 
опубликованным скриншотам и трей- 
лерам, можно сказать с увереннос- 
тью, что графика будет достаточно 
приятной, но без особых изысков. Че- 
го-то особенного в плане картинки 
ждать не стоит. 

Пришла пора подводить итоги. 
Перед нами вырисовывается 
весьма неплохой экшен от треть- 
его лица, правда, название может 
сыграть с ним злую шутку. С од- 
ной стороны, мир “Терминатора” 
придает игре самобытности, од- 
нако над проектом дамокловым 
мечом нависает диагноз “игра по 
фильму”, пускай разработчики и 
издатели бьют себя кулаком в 
грудь и кричат, что ихдетище —не 
бледная копия киноленты, а мощ- 
ный самобытный продукт. И им 
как-то хочется верить: авось у со- 
юза шведов из СЯМ№М и молодой, 
но амбициозной Наюсуоп Сбатез 
что-нибудь получится. Остается 
только скрестить пальцы, наде- 
яться и терпеливо ждать мая, 
ведь именно тогда на большие эк- 
раны придет спаситель Коннор, а 
вместе сним, чемчертне шутит, и 
потенциальный спаситель класса 
“игра по фильму”. 


Алексей Ваетоп Аланасевич 
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